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Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia pembelajaran
kegunungapian berbasis android yang layak bagi pengunjung Museum Gunung
Api Merapi. Materi Kegunungapian yang dimaksud dalam penelitian ini
mencakup bahasan tentang pengertian gunung api, jenis gunung api, srtuktur
gunung api, proses terbentuknya gunung api, produk gunung api, tipe letusan,
bahaya dan manfaat letusan gunung api.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian R&D dengan menggunakan
sembilan langkah pengembangan Borg and Gall. Sembilan langkah yang
digunakan yaitu: 1) Penelitian dan pengumpulan data, 2) Perencanaan, 3)
Pengembangan produk awal, 4) Uji coba lapangan awal, 5) Revisi hasil uji coba
lapangan awal, 6) Uji coba lapangan utama, 7) Revisi hasil uji lapangan utama, 8)
Uji lapangan operasional, 9) Revisi akhir produk. Subjek dalam penelitian ini
adalah 1 dosen PGSD FIP UNY, 1 dosen KTP FIP UNY, dan 62 pengunjung
Museum Gunung Api Merapi. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan
data adalah angket, observasi, wawancara dan dokumentasi.Analisis data
penelitian menggunakan metode deskriptif kuantitatif.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwamultimedia pembelajaran berbasis
android layak untuk pembelajaran kegunungapian bagi pengunjung Museum
Gunung Api Merapi. Kelayakan media dibuktikan dengan hasil uji validasi ahli
multimedia pembelajaran dengan rata-rata (4.30) danhasil uji validasi ahli materi
kegunungapian dengan rata-rata (4,47). Penilaian kelayakan media juga diperkuat
dengan hasil uji coba lapangan awal dengan rata-rata (4,375), uji coba lapangan
dengan rata-rata (4,4), serta uji pelaksanaan lapangan dengan rata-rata (4,36).
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Di Indonesia hampir setiap kota mempunyai museum sebagai sarana
penunjang pembelajaran masyarakat, pelesatarian benda-benda peninggalan
sejarah, maupun sebagai identitas bagi masyarakat sekitar. Museum seringkali
dijadikan sebagai obyek studi dan wisata bagi kalangan pelajar maupun
mahasiswa.  Ambrose dan Paine (2007:48) menyatakan bahwa musem
mempunyai tiga peranan dalam masyarakat. Pertama, menjamin perawatan dan
konservasi warisan budaya. Kedua, memberikan dukungan kepada institusi
pendidikan, memberikan fasilitas kegiatan belajar, kegiatan budaya, dan ketiga,
membangung identitas di lokasi tempat mereka berada.
Dalam International Council of Museum (ICOM) Code of Professional
Ethics tahun 2007, definisi museum dijelaskan sebagai berikut:
“A museum is a non-profit, permanent institution in the
service of society and its development, open to the public, which
acquires, conserves, researches, communicates and exhibits the
tangible and intangible heritage of humanity and its environment
for the purpose of education, study and enjoyment”.
Museum adalah lembaga non-profit yang bersifat permanen yang melayani
masyarakat dan perkembangannya, terbuka untuk umum, yang bertugas untuk
mengumpulkan, melestarikan, meneliti, mengkomunikasikan, dan memamerkan
warisan sejarah kemanusiaan yang berwujud benda dan tak benda beserta
lingkungannya, untuk tujuan pendidikan, penelitian, dan hiburan.
Dari definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa fungsi museum tidak
terlepas dari fungsi untuk memberikan edukasi kepada masyarakat terkait benda-
2benda sejarah, peristiwa, dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. Namun pada
kenyataannya banyak orang belum menyadari akan fungsi museum yaitu sebagai
sarana belajar masyarakat. Kebanyakan pengunjung museum datang ke museum
hanya untuk berekreasi semata. Pihak museum sendiri juga belum mengoptimalkan
fungsi museum sebagai sarana pendidikan. Upaya untuk memberikan sarana
belajar masayarakat dapat dilakukan dengan berbagai cara atau metode. Seperti
penjelasan secara oral, melalui media audio atau video, maupun media interaktif.
Museum Gunung Api Merapi mempunyai peran dan fungsi yang sama yaitu
membelajarkan masyarakat tentang kegunungapian. Museum ini terletak di
Jalan Boyong, Dusun Banteng, Desa Harjobinangun, Kecamatan Pakem,
Kabupaten Sleman, Yogyakarta. Berdasarkan pengamatan peneliti, museum ini
mempunyai benda-benda koleksi yang cukup banyak dan fasilitas yang cukup
lengkap. Namun beberapa keterangan yang tertulis di benda koleksi Museum
Gunung Api Merapi banyak yang belum lengkap.
Berdasarkan wawancara dengan Bapak Suharno selaku kepala UPT
Museum Gunung Api Merapi, diketahui bahwa peran utama Museum Gunung
Api Merapi selain mengedukasi kaitannya dengan benda-benda hasil produk
merapi, tapi lebih penting juga untuk mengedukasi pengunjung tentang mitigasi
bencana letusan gunung merapi. Artinya pengunjung dapat memahami
karakteristik gunung merapi dan bagaimana melakukan penanggulangan
bencana sebaik mungkin agar dapat meminimalisir jatuhnya korban jiwa akibat
letusan gunung merapi. Lebih lanjut lagi, Bapak Suharno juga menyampaikan
bahwa Museum Gunung Api Merapi perlu sentuhan IT agar dapat memudahkan
pengunjung untuk mengakses informasi-informasi terkait pengetahuan akan
3kegunungapian atau tentang mitigasi bencana yang berada di Museum Gunung
Api Merapi.
Berdasarkan hasil pengamatan dan keterangan narasumber di atas, dapat
disimpulkan bahwa Museum Gunung Api Merapi belum optimal menjalankan
fungsinya sebagai sarana penunjang institusi pendidikan khususnya
pembelajaran tentang kegunungapian dan mitigasi bencana. Padahal pendidikan
terkait dengan kegunungapian dan mitigasi bencana ini sangat penting untuk
diperhatikan mengingat banyaknya korban jiwa yang meninggal akibat letusan
gunung merapi.
Museum Gunung Api Merapi yang belum optimal dalam menjalankan
fungsinya sebagai sarana penunjang pembelajaran tentang kegunungapian
menimbulkan permasalahan pembelajaran bagi pengunjung museum.
Permasalahan tersebut terletak pada kurangnya sarana belajar bagi pengunjung
untuk dapat mempelajari tentang kegunungapian di Museum Gunung Api
Merapi.
Sarana belajar yang digunakan untuk memfasilitasi proses belajar
pengunjung tentang materi kegunungapian di Museum Gunung Api Merapi
mempunyai beragam jenis, diantaranya adalah media visual seperti gambar,
tulisan, dan foto. Selain media visual juga terdapat media audio-visual berupa
video yang ditampilkan di layar LCD di beberapa sudut Museum Gunung Api
Merapi. Media yang berupa alat peraga atau simulasi juga tersedia di Museum
Gunung Api Merapi.
4Dari berbagai macam sarana belajar yang tersedia di Museum Gunung
Api Merapi, belum ditemukan sarana belajar yang berkaitan dengan multimedia
pembelajaran berbasis android. Padahal beberapa tahun terakhir ini teknologi
smartphone bersistem operasi android memberikan kesempatan dan cara baru
untuk belajar di Indonesia. Tahun 2014 ada sekitar 38.2 juta pengguna
smartphone di Indonesia dan diprediksikan mencapai 69.4 juta di tahun 2016
mendatang (eMarketer, 2014). Pada tahun 2014 terdapat 7,3 juta unit
smartphone yang dijual di Indonesia (Nistanto dalam Marius, 2014).
Besarnya pengguna smartphone memberikan lahan subur bagi
pengembang perangkat lunak bergerak (mobile apps developers). Namun,
pengembang piranti perangkat lunak khususnya di Indonesia belum begitu
banyak yang menaruh perhatian khusus untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran. Padahal multimedia pembelajaran dengan smartphone bersistem
operasi android dapat memberikan kesempatan untuk belajar yang lebih
fleksibel bagi pengguna telepon seluler karena telepon seluler adalah teknologi
yang paling populer dan dekat sekali dengan kehidupan sosial sekarang ini.
Berdasarkan uraian di atas dan melihat permasalahan yang ada, maka
sangat dimungkinkan untuk dikembangkan multimedia pembelajaran
kegunungapian berbasis Android di Museum Gunung Api Merapi. Dengan
begitu, pengelola Museum Gunung Api Merapi dapat memanfaatkan
multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android untuk
mengoptimalkan peran dan fungsi museum sebagai sarana edukasi pengunjung.
5B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi masalah-
masalah sebagai berikut:
1. Fungsi museum sebagai tempat rekreasi yang edukatif belum optimal.
2. Informasi yang tersedia seputar masalah kegunungapian kurang lengkap.
3. Keterbatasan sarana untuk memberikan informasi mengenai kegunungapian
oleh Museum Gunung Api Merapi.
4. Belum pernah dikembangkan produk aplikasi multimedia pembelajaran
berbasis android untuk menunjang pembelajaran kegunungapian melalui uji
validitas kelayakan di Museum Gunung Api Merapi.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi masalah diatas, maka penelitian ini
dibatasi pada masalah belum pernah dikembangkan produk aplikasi multimedia
pembelajaran berbasis android untuk menunjang pembelajaran kegunungapian
melalui uji validitas kelayakan di Museum Gunung Api Merapi.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah bentuk pengembangan multimedia pembelajaran
kegunungapian berbasis android?
2. Bagaimanakah tingkat kelayakan multimedia pembelajaran kegunungapian
berbasis android?
6E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan
multimedia pembelajaran berbasis android yang layak digunakan bagi
pengunjung Museum Gunung Api Merapi.
F. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian pengembangan multimedia pembelajaran berbasis
aplikasi android ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada berbagai
pihak antara lain:
1. Bagi masyarakat (pengunjung museum):
Bagi masyarakat di sekitar rawan bencana (pengunjung museum)
penelitian ini mempunyai manfaat antara lain:
a. Dapat mempermudah pemahaman konsep mengenai pengetahuan
tentang kegunungapian dan mitigasi bencana.
b. Dapat mengembangkan pengetahuan dan pengalaman serta
meningkatkan kesadaran akan bahaya bencana alam khususnya
bencana yang berkaitan dengan gunung api.
c. Dapat mempermudah akses materi kapanpun dan dimanapun berada.
2. Bagi Museum:
Bagi pihak Museum Gunung Api Merapi penelitian ini mempunyai
manfaat antara lain:
a. Sebagai media untuk mengoptimalkan layanan museum kepada
pengunjung.
b. Sebagai sarana promosi dan publikasi museum.
7c. Sebagai media yang membantu melaksanakan peran dan fungsi
museum sebagai wahana yang dapat mengedukasi pengunjung.
3. Bagi Peneliti:
Bagi peneliti penelitian ini mempunyai manfaat antara lain:
a. Dapat menambah pengetahuan/pengalaman sebagai bekal untuk
menjadi seorang teknolog pendidikan yang professional.
b. Mengetahui karakteristik aplikasi android yang cocok sebagai media
pembelajaran kegunungapian dan mitigasi bencana di Museum Gunung
Api Merapi.
4. Bagi Dunia Pendidikan:
Bagi dunia Pendidikan penelitian ini mempunyai manfaat sebagai
sebagai masukan, referensi media pembelajaran mobile learning yang dapat
diakses siapapun yang memerlukannya.
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian dan
pengembangan aplikasi android sebagai media pembelajaran kegunungapian
yaitu:
1. Aplikasi android berupa perangkat lunak (software) yang memuat tiga
bagian yaitu:
a. Halaman utama berupa tampilan pembuka. Kemudian disusul judul
program, dan tombol-tombol menu utama antara lain; (1) tombol “Scam
QR Code”, (2) tombol “Materi”, (3) tombol “Evaluasi” (4) tombol
“Tentang museum”. Bagian ini disajikan dalam bentuk Ikon dan
8tombol-tombol. Fungsi halaman utama adalah untuk memberikan
pilihan kepada pengguna tentang menu apa yang akan diakses. Pada
menu materi terdapat sub menu yang terdiri dari pengertian gunung api,
jenis-jenis gunung api, struktur gunung api, terbentuknya gunung api,
produk gunung api, tipe letusan, bahaya dan manfaat letusan, tugas, dan
rangkuman.
b. Materi pokok program berupa uraian lengkap materi kegunungapian
yang terdiri dari teks, gambar dan animasi. Fungsi bagian ini adalah
untuk memberikan informasi kepada pengguna tentang karakteristik
gunugapi.
2. Penggunaan aplikasi ini dioptimalkan untuk pembelajaran individual.
Namun tidak menutup kemungkinan juga untuk digunakan sebagai sumber
atau bahan ajar dalam pembelajaran klasikal atau model pembelajaran
lainnya. Untuk belajar secara individual pengguna langsung dapat
menginstall dalam perangkat smartphone mereka dari Google Play.
3. Pengoperasian aplikasi android ini membutuhkan smartphone yang
memiliki spesifikasi sebagai berikut:
a. Smartphone dengan sistem operasi Android Jelly Bean 4.1 ke atas.
b. Prosesor 1 Ghz
c. Ram 512MB
d. 1 GB internal storage
e. 480x800 display
9H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Berdasarkan permasalahan yang teridentifikasi, maka pengembangan
produk aplikasi android ini dilandasi oleh beberapa asumsi yaitu:
1. Multimedia pembelajaran ini dapat digunakan sebagai sumber informasi
tentang kegunungapian bagi pengunjung museum khususnya usia 13-25
tahun.
2. Multimedia pembelajaran ini dapat digunakan untuk mengoptimalkan
fungsi Museum Gunung Api Merapi sebagai sarana rekreasi yang edukatif.
3. Multimedia pembelajaran ini menjadikan proses belajar tentang
kegunungapian lebih menarik dan memberikan kemudahan bagi
pengunjung museum untuk belajar tentang kegunungapian.
4. Multimedia pembelajaran ini mampu melibatkan secara aktif pengguna
untuk belajar kegunungapian dan memenuhi prinsip desain pessan
pembelajaran.
Di samping asumsi-amsumsi, pengembangan multimedia interaktif ini
memiliki beberapa keterbatasan antara lain:
1. Terbatas hanya untuk materi kegunungapian dan dikhususkan untuk
pengunjung Museum Gunung Api Merapi.
2. Pengoperasiannya harus menggunakan smartphone dengan sistem operasi
android jelly bean 4.1 ke atas.
3. Evaluasi yang dilakukan dalam penelitian ini hanya sebatas untuk
mengetahui tingkat kelaikan aplikasi tidak sampai efektivitas aplikasi.
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I. Definisi Operasional
Untuk menghindari kemungkinan meluasnya penafsiran terhadap
permasalahan yang dibahas, maka perlu disampaikan definisi operasional
sebagai berikut:
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Pengembangan multimedia pembelajaran adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk yang menggunakan lebih dari
satu media untuk tujuan komunikasi pembelajaran yang mencakup teks,
gambar diam, rangkaian gerak, audio, grafik, dan animasi dalam berbagai
variasi, dan menguji keefektifan produk tersebut (Setyosari, 2013:291).
2. Materi Kegunungapian
Materi kegunungapian merupakan bahan informasi yang berisi
muatan informasi tentang gunung api. Pada penelitian ini materi
pembelajaran kegunungapian berkaitan dengan koleksi benda-benda di
Museum Gunung Api Merap diantaranya adalah pengertian gunung api,
jenis-jenis gunung api, struktur gunung api, terbentuknya gunung api, produk
gunung api, tipe letusan, bahaya dan manfaat letusan, tugas, dan rangkuman
3. Pengembangan multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android
di Museum Gunung Api Merapi
Pengembangan multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis
android di Museum Gunung Api Merapi adalah suatu kegiatan untuk
membuat/menciptakan aplikasi interaktif berisi materi kegunungapian.
Pengembangan produk disesuaikan dengan prinsip desain pembelajaran
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dengan mengdaptasi dan memodifikasi langkah penelitian pengembangan




A. Kajian Materi Kegunungapian di Museum Gunung Api Merapi
1. Museum Gunung Api Merapi
Museum Gunung Api Merapi (MGM) yang terletak di Dusun
Banteng, Desa Hargobinangun, Kecamatan Pakem, Kabupaten Sleman,
D.I.Yogyakarta, diresmikan pada 1 Oktober 2009 lalu oleh Menteri Energi
dan Sumber Daya Mineral (ESDM). Museum dibangun di atas tanah kas
Desa seluas 3,5 hektar dengan bangunan induk museum seluas 4.470 meter
persegi, bangunan diharapkan menjadi aset geo-wisata baru di wilayah
Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta khususnya Kabupaten Sleman.
Museum Gunung Api Merapi juga bermanfaat sebagai wahana edukasi
konservasi yang berkelanjutan serta pengembangan ilmu kebencanaan
gunungapi, gempabumi dan bencana alam lainnya. Dengan visi dan misi
itulah Museum Gunung Api Merapi ini diperkenalkan dengan sebutan
'Merapi Jendela Bumi'.
Layaknya sebuah candi, Museum Gunung Api Merapi juga
memiliki undak, kaki, badan, dan kepala. Menurut filosofi Hindu, bagian
kepala berbentuk kerucut dianalogikan sebagai gunungapi yang merupakan
sumber kehidupan masyarakat sekitarnya. Sementara pada dinding lobby
dipenuhi dengan relief yang menggambarkan kehidupan gunung api dan
manusia. Pada bagian tengah lobby tersaji sebuah maket gunung api
berskala besar lengkap dengan uap. Selain area lobby Museum Gunung Api
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Merapi dilengkapi dengan ruang pameran yang mengambil tema Volcano
World, On The Merapi Volcano Trail, Manusia dan Gunung Api, Bencana
Gempabumi dan Tsunami, Bencana Gerakan Tanah, Diorama, Peralatan
Survey, Extra-terrestrial Volcano, Film Show, dan fasilitas penunjang
lainnya. Rencananya museum ini nantinya juga akan kembangkan sebagai
tempat wisata yang representatif dengan cara melengkapi dengan taman,
area parkir, dan plaza sebagai sarana dan fasilitas bagi pengunjung museum.
2. Tujuan Pendirian Museum Gunung Api Merapi
Museum Gunung Api Merapi mempunyai tujuan pendirian yaitu sebagai
berikut:
a. Tempat pengumpulan dan pengarsipan benda bernilai yang berkaitan
dengan Gunung Merapi dan kegunungapian pada umumnya, yang
digunakan sebagai pusat pendidikan dan pengembangan pengetahuan
tentang Gunung Api Merapi dan kegunungapian bagi masyarakat.
b. Wahana apresiasi bagi para ilmuwan dan masyarakat mengenai
kegunungapian.
c. Tempat rekreasi yang mempunyai nilai edukatif
d. Sarana pemeliharaan dan perlindungan suaka alam dan budaya
dilingkungan Gunung Merapi.
e. Memberikan manfaat dampak ekonomi terhadap masyarakat sekitar.
f. Membuka lapangan kerja baru, yang berdampak langsung maupun tidak
langsung memberikan pertumbuhan ekonomi diwilayah sekitar museum
/multipliyer effect.
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g. Meningkatkan pendapatan asli daerah (PAD) baik melalui kontribusi
kerjasama maupun pajak-pajak serta retribusi yang timbul dari usaha
dan kegiatan tersebut.
h. Menarik wisatawan untuk datang ke Yogyakarta baik yang bersifat
lokal, nasional maupun internasional yang berdampak pada peningkatan
pendapatan dan devisa di berbagai sektor.
3. Materi Kegunungapian di Museum Gunung Api Merapi
Materi atau pesan merupakan salah satu komponen pembelajaran.
Materi atau pesan merupakan segala informasi yang disampaikan oleh
komponen lain dalam bentuk ide, fakta, konsep, ataupun data (AECT,
1977).
Gunung api atau vulkan secara harfiah adalah gunung yang
mengandung api atau magma yang dapat diartikan juga sebagai gunung
yang aktif. Menurut Matahalemual dalam Nandi (2006) Gunung api
(vulkan) adalah suatu bentuk timbulan di permukaan bumi, pada umumnya
berupa suatu kerucut raksasa, kerucut terpacung, kubah, ataupun bukit yang
diakibatkan oleh penerobosan magma ke permukaan bumi. Menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia gunung adalah bukit yang sangat besar dan tinggi
(biasanya tingginya lebih dari 600m).
Menurut Dibyo Soegimo (2009) Vulkanisme adalah peristiwa yang
berhubungan dengan naiknya magma dari dalam perut bumi. Magma adalah
campuran batu-batuan dalam keadaan cair, liat, serta sangat panas. Aktivitas
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magma disebabkan oleh tingginya suhu magma dan banyaknya gas yang
terkandung di dalamnya. Magma itu dapat berbentuk gas, padat, dan cair.
Dari beberapa pengertian di atas,  materi kegunungapian di Museum
Gunung Api Merapi dapat diartikan sebagai segala informasi yang berkaitan
dengan kegunungapian atau vulkanisme gunung merapi dari proses
terbentuknya gunung api, tipe-tipe gunung api, sampai ke dampak yang
ditimbulkan terhadap lingkungan sekitar.
4. Ruang Lingkup Materi Kegunungapian di Museum Gunung Api
Merapi
Bahasan mengenai kegunungapian sangat banyak ditemukan di
berbagai aspek keilmuan, baik itu dari ilmu sosial yang berkaitan dengan
kehidupan masyarakat di sekitar gunung api maupun dari ilmu alam yang
berkaitan erat dengan studi fisik tentang gunung api itu sendiri. Gunung
berapi secara umum adalah istilah yang dapat didefinisikan sebagai suatu
sistem saluran fluida panas (batuan dalam wujud cair atau lava) yang
memanjang dari kedalaman sekitar 10 km di bawah permukaan bumi sampai
ke permukaan bumi, termasuk endapan hasil akumulasi material yang
dikeluarkan pada saat meletus (Wikipedia Indonesia, 2015). Dalam
penelitian pengembangan ini materi Kegunungapian akan disajikan kepada
masyarakat khususnya pengunjung Museum Gunung Api Merapi sehingga
tidak hanya pada hal-hal teoritis saja tetapi materi dikemas secara lebih
ringan agar mudah dipahami oleh berbagai kalangan masyarakat dan
berkaitan dengan benda-benda koleksi di Museum Gunung Api Merapi.
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Adapun materi Kegunungapian dalam aplikasi pembelajaran Android
memuat tentang beberapa pokok bahasan yaitu pengertian vulkanisme atau
gunung api, proses terbentuknya gunung api, tipe-tipe gunung dan
letusannya, serta mitigasi bencana letusan gunung meletus.
Vulkanisme adalah semua gejala yang berhubungan dengan gunung
api sebagai akibat dari adanya aktivitas magma di dalam bumi. Gerakan
magma itu terjadi karena magma mengandung gas yang merupakan sumber
tenaga magma untuk menekan batuan yang ada di sekitarnya.
Magma adalah batuan cair pijar bertemperatur tinggi yang terdapat
di dalam kulit bumi, terjadi dari berbagai mineral dan gas yang terlarut di
dalamnya. Magma terjadi akibat adanya tekanan di dalam bumi yang amat
besar, walaupun suhunya cukup tinggi, tetapi batuan tetap padat. Jika terjadi
pengurangan tekanan, misalnya adanya retakan, tekanannya pun akan
menurun sehingga batuan tadi menjadi cair pijar atau disebut magma.
Magma bisa bergerak ke segala arah, bahkan bisa sampai ke
permukaan bumi. Jika gerakan magma tetap di bawah permukaan bumi
disebut intrusi magma. Sedangkan magma yang bergerak dan mencapai ke
permukaan bumi disebut ekstrusi magma. Ekstrusi magma inilah yang
menyebabkan gunung api atau disebut juga vulkan.
Intrusi  magma tidak mencapai ke permukaan bumi. Mungkin hanya
sebagian kecil intrusi magma yang bisa mencapai ke permukaan bumi.
Namun intrusi magma bisa mengangkat lapisan kulit bumi menjadi
cembung hingga membentuk tonjolan berupa pegunungan. Secara rinci,
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adanya intrusi magma (atau disebut plutonisme) menghasilkan bermacam-
macam bentuk.
Gambar 1. Penampang Gunung Api (Museum Gunung Api Merapi, 2015)
a. Batolit adalah batuan beku yang terbentuk di dalam dapur magma,
sebagai akibat penurunan suhu yang sangat lambat.
b. Lakolit adalah magma yang menyusup di antara lapisan batuan yang
menyebabkan lapisan batuan di atasnya terangkat sehingga
menyerupai lensa cembung, sementara permukaan atasnya tetap
rata.
c. Keping intrusi atau sill adalah lapisan magma yang tipis menyusup
di antara lapisan batuan.
d. Intrusi korok atau gang adalah batuan hasil intrusi magma
memotong lapisan-lapisan litosfer dengan bentuk pipih atau
lempeng.
e. Apolisa adalah semacam cabang dari intrusi gang namun lebih kecil.
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f. Diatrema adalah batuan yang mengisi pipa letusan, berbentuk
silinder, mulai dari dapur magma sampai ke permukaan bumi.
Jika aktivitas magma mencapai ke permukaan bumi, maka gerakan
ini dinamakan ekstrusi magma. Ekstrusi magma adalah proses keluarnya
magma ke permukaan bumi. Ekstrusi magma inilah yang menyebabkan
terjadinya gunung api. Ekstrusi magma tidak hanya terjadi di daratan tetapi
juga bisa terjadi di lautan. Oleh karena itu gunung berapi bisa terjadi di dasar
lautan.
Secara umum ekstrusi magma dibagi dalam tiga macam, yaitu:
a. Ekstrusi linier, terjadi jika magma keluar lewat celah-celah retakan
atau patahan memanjang sehingga membentuk deretan gunung
berapi. Misalnya Gunung Api Laki di Eslandia, dan deretan gunung
api di Jawa Tengah dan Jawa Timur.
b. Ekstrusi areal, terjadi apabila letak magma dekat dengan permukaan
bumi, sehingga magma keluar meleleh di beberapa tempat pada
suatu areal tertentu. Misalnya Yellow Stone National Park di
Amerika Serikat yang luasnya mencapai 10.000 km persegi.
c. Ekstrusi sentral, terjadi magma keluar melalui sebuah lubang
(saluran magma) dan membentuk gunung-gunung yang terpisah.
Misalnya Gunung Krakatau, Gunung Vesucius, dan lain-lain.
Berdasarkan sifat erupsi dan bahan yang dikeluarkannya, ada 3
macam gunung berapi sentral, yaitu:
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a. Gunung api perisai.
Gunung api ini terjadi karena magma yang keluar sangat
encer. Magma yang encer ini akan mengalir ke segala arah sehingga
membentuk lereng sangat landai. Ini berarti gunung ini tidak
menjulang tinggi tetapi melebar. Contohnya: Gunung Maona Loa
dan Maona Kea di Kepulauan Hawaii.
b. Gunung api maar.
Gunung api ini terjadi akibat adanya letusan eksplosif.
Bahan yang dikeluarkan relatif sedikit, karena sumber magmanya
sangat dangkal dan sempit. Gunung api ini biasanya tidak tinggi, dan
terdiri dari timbunan bahan padat (efflata). Di bekas kawahnya
seperti sebuah cekungan yang kadang-kadang terisi air dan tidak
mustahil menjadi sebuah danau. Misalnya Danau Klakah di
Lamongan atau Danau Eifel di Prancis.
c. Gunung api strato.
Gunung api ini terjadi akibat erupsi campuran antara
eksplosif dan efusif yang bergantian secara terus menerus. Hal ini
menyebabkan lerengnya berlapis-lapis dan terdiri dari bermacam-
macam batuan. Gunung api inilah yang paling banyak ditemukan di
dunia termasuk di Indonesia. Misalnya gunung Merapi, Semeru,
Merbabu, Kelud, dan lain-lain
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Sesuai wujudnya, ada tiga jenis bahan atau material yang
dikeluarkan oleh adanya tenaga vulkanisme. Material tersebut adalah
material padat,cair,dan gas.
a. Benda padat (efflata) adalah debu, pasir,lapili (batu kerikil) batu-
batu besar (bom),dan batu apung.
b. Benda cair (effusive) adalah bahan cair yang dikeluarkan oleh
tenaga vulkanisme, yaitu lava,lahar panas,dan lahar dingin.Lava
adalah magma yang keluar ke permukaan bumi. Lahar panas adalah
lahar yang berasal dari letusan gunung berapi yang memiliki danau
kawah (kaldera), contoh kaldera yang terkenal di Indonesia adalah
kawah Bromo. Lahar dingin adalah lahar yang berasal dari bahan
letusan yang sudah mengendap, kemudian mengalir deras menuruni
lereng gunung.
c. Benda gas (ekshalasi), adalah bahan gas yang dikeluarkan oleh
tenaga vulkanisme antara lain solfatar, fumarol, dan mofet. Solfatar
adalah gas Hidgrogen Sulfida (H2S) yang keluar dari suatu lubang
yang terdapat di gunung berapi. Fumarol adalah uap air panas. Mofet
adalah gas Asam Arang (CO2), seperti yang terdapat di Gunung
Tangkuban Perahu dan Dataran rendah Dieng.
Tipe letusan gunung api terbagi menjadi 6 macam antara lain:
a. Tipe Hawaii
Tipe gunung api ini dicirikan dengan lavanya yang cair dan
tipis, dan dalam perkembangannya akan membentuk tipe gunung api
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perisai. Tipe ini banyak ditemukan pada gunung api perisai di
Hawaii seperti di Kilauea dan Maunaloa. Contoh letusan tipe Hawai
di Indonesia adalah pembentukan plato lava di kawasan  Dieng Jawa
Tengah.
b. Tipe Stomboli
Tipe ini sangat khas untuk gunung Stromboli dan beberapa
gunung api lainnya yang sedang meningkat kegiatannya. Magmanya
sangat cair, ke arah permukaan sering dijumpai letusan pendek yang
disertai ledakan. Bahan yang dikeluarkan berupa abu, bom, lapilli
dan setengah padatan bongkah lava. Contoh letusan tipe Stromboli
di Indonesia adalah Gunung Raung di Jawa. Sifat semburan Gunung
Raung menyemburkan lava tipe baraltik, namun terdapat erupsi-
erupsi pendek yang bersifat eksplosif menyemburkan batuan-batuan
piroklastik tipe bom dan lapili.
c. Tipe Vulkano
Tipe ini mempunyai ciri khas yaitu pembentukan awan debu
berbentuk bunga kol, karena gas yang ditembakkan ke atas meluas
hingga jauh di atas kawah. Tipe ini mempunyai tekanan gas sedang
dan lavanya kurang begitu cair. Di samping mengeluarkan awan
debu, tipe ini juga menghasilkan lava. Berdasarkan kekuatan
letusannya tipe ini dibedakan menjadi tipe vulkano kuat (Gunung
Vesuvius dan Gunung Etna) dan tipe Vulkano lemah (Gunung
Bromo dan Gunung Raung). Peralihan antara kedua tipe ini juga
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dijumpai di Indonesia misalnya Gunung Kelud dan Anak Gunung
Bromo.
d. Tipe Merapi
Dicirikan dengan lavanya yang cair-kental. Dapur
magmanya relatif dangkal dan tekanan gas yang agak rendah.
Contoh letusan tipe Merapi di Indonesia adalah Gunung Merapi di
Jawa Tengah dengan awan pijarnya yang tertimbun di lerengnya
menyebabkan aliran lahar dingin setiap tahun. Contoh yang lain
adalah Gunung Galunggung di Jawa Barat.
e. Tipe Perret (Plinian)
Letusan gunung api tipe perret adalah mengeluarkan lava
cair dengan tekanan gas yang tinggi. Kadang-kadang lubang
kepundan tersumbat, yang menyebabkan terkumpulnya gas dan uap
di dalam tubuh bumi, akibatnya sering timbul getaran sebelum
terjadinya letusan. Setelah meletus material-material seperti abu,
lapili, dan bom terlempar dengan dahsyat ke angkasa. Contoh
letusan gunung api tipe perret di Indonesia adalah Gunung Krakatau
yang meletus sangat dahsyat pada tahun 1873, sehingga gunung
Krakatau (tua) itu sendiri lenyap dari permukaan laut, dan
mengeluarkan semburan abu vulkanik setinggi 5 km.
f. Tipe Pelle
Gunung api tipe ini menyemburkan lava kental yang
menguras di leher, menahan lalu lintas gas dan uap. Hal itulah yang
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menyebabkan mengapa letusan pada gunung api tipe ini disertai
dengan guncangan-guncangan bawah tanah dengan dahsyat untuk
menyemburkan uap-uap gas, abu vulkanik, lapili, dan bom. Contoh
letusan gunung api tipe pelle di Indonesia adalah Gunung Kelud di
Jawa Timur.
Gejala pravulkanik atau ciri-ciri gunung api akan meletus antara lain
sebagai berikut:
a. Temperatur di area sekitar kawah mengalami peningkatan.
b. Banyak sumber-sumber air atau mata air yang mulai mengering.
c. Sering terjadi (terasa) adanya gempa.
d. Banyak binatang-binatang dari puncak gunung yang turun ke daerah
kaki gunung
e. Adanya suara gemuruhdari dalam gunung
Setelah gunung api beristirahat atau bahkan mati, kadang-kadang
masih terdapat gejala yang menunjukkan sisa aktivitas vulkanisme. Gejala
iti dinamakan gejala pascavulkanik, gejala tersebut antara lain:
a. munculnya sumber air panas, seperti yang terdapat di Cipanas dan Ciater
di Jawa Barat, dan Baturaden di Jawa Tengah,
b. munculnya sumber air mineral, yaitu sumber air yang mengandung
larutan mineral. Air dari tempat ini seringkali dijadikan obat karena
mengandung belerang. Contohnya Maribaya dan Sangkanurip di Jawa
Barat
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c. munculnya geiser, yaitu sumber air panas yang memancar berkala,
seperti yang ditemukan di Cisolok dan Kamojang Jawa Barat dan The
Old Faithful geiser yang terkenal di Yellowstone National Park Amerika
Serikat.
d. munculnya sumber gas (ekhalasi), antara lain sumber gas belerang yang
disebut solfatara yang terdapat di Dataran Tinggi Dieng Jawa Tengah.
Sumber gas uap air atau zat lemas (N2) disebut fumarol antara lain
terdapat di Kamojang Jawa Barat, dan Dataran Tinggi Dieng Jawa
Tengah. Sumber gas Asam Arang (CO2 atau CO) yang disebut mofet.
Bahaya yang ditimbulkan gunung api antara lain sebagai berikut:
a. Bahaya langsung, berupa letusan yang disertai hamburan abu, bom, batu
apung, aliran lumpur dan lava.
b. Bahaya tidak langsung, merupakan bencana yang terjadi karena adanya
aktivitas gunung api, misalnya gelombang pasang (tsunami), gempa
vulkanik, perubahan muka tanah , hilangnya sumber air tanah dan
sebagainya.
c. Munculnya gas-gas yang berbahaya seperti Asam Sulfida (H2S), Sulfur
Dioksida (SO2), dan Monoksida (CO)
d. Bahaya lanjutan seperti perubahan mutu lingkungan fisik (gerakan
tanah, longsoran,guguran batuan dan lainnya).
e. Letusan besar sebuah gunung berapi dapat menyebabkan jatuhnya
korban jiwa, dan hilangnya harta benda bagi penduduk daerah di
sekitarnya.
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f. Letusan gunung berapi dapat menimbulkan banjir lahar, baik lahar
panas maupun lahar dingin. Lahar ini dapat merusak semua benda di
sekitar daerah yang dilaluinya.
Manfaat dari gunung api antara lain:
a. Sumber mineral, daerah mineralisasi dan potensi air tanah merupakan
aspek-aspek positif yang dapat dimanfaatkan dari adanya aktivitas
gunung api.
b. Daerah tangkapan hujan
c. Daerah pertanian yang subur, kesuburan tanah di daerah tersebut
diperoleh dari produk gunung api yang telah mengalami pelapukan.
Bermacam-macam perkebunan dibuka di lereng gunung api yang subur
dengan iklim yang sejuk. Antara lain teh, kina, kol, wortel, dan berbagai
hortikultura diusahakan di lereng gunung api.
d. Daerah objek wisata, keindahan panorama gunung api dengan kepundan
yang aktif dengan lembah-lembah yang curam, fumarol serta danau
kepundan menarik bagi para wisatawan nusantara maupun
mancanegara.
e. Sumber energi, tenaga panas bumi yang dihasilkan dari aktivitas gunung
api dapat diubah menjadi pembangkit tenaga listrik.
Hal-hal yang harus diperhatikan dalam melakukan tanggap darurat bencana
letusan gunung api yang dijelaskan oleh Badan Penanggulangan Bencana adalah
sebagai berikut:
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a. Persiapan dalam menghadapi Letusan Gunung Berapi
1) Mengenali daerah setempat dalam menentukan tempat yang aman
untuk mengungsi.
2) Membuat perencanaan penanganan bencana.
3) Mempersiapkan pengungsian jika diperlukan.
4) Mempersiapkan kebutuhan dasar
b. Jika Terjadi Letusan Gunung Berapi
1) Hindari daerah rawan bencana seperti lereng gunung, lembah dan
daerah aliran lahar.
2) Ditempat terbuka, lindungi diri dari abu letusan dan awan panas.
Persiapkan diri untuk kemungkinan bencana susulan.
3) Kenakan pakaian yang bisa melindungi tubuh seperti: baju lengan
panjang, celana panjang, topi dan lainnya.
4) Jangan memakai lensa kontak.
5) Pakai masker atau kain untuk menutupi mulut dan hidung
6) Saat turunnya awan panas usahakan untuk menutup wajah dengan
kedua belah tangan.
c. Setelah Terjadi Letusan Gunung Berapi
1) Jauhi wilayah yang terkena hujan abu.
2) Bersihkan atap dari timbunan abu. Karena beratnya, bisa merusak
atau meruntuhkan atap bangunan.
3) Hindari mengendarai mobil di daerah yang terkena hujan abu sebab
bisa merusak mesin.
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Adapun jalur evakuasi dan daerah-daerah kawasan bencana di daerah
Gunung Merapi seperti berikut
Gambar 2. Jalur Evakuasi Di Daerah Rawan Bencana Kawasan Gunung
Merapi (Paparan Museum Gunung Api Merapi, 2015)
Gambar 3. Kawasan Ring I: Rencana Lokasi Penutupan Arus lalu-lintas
ketika Bencana Terjadi. (Paparan Museum Gunung Api Merapi, 2015).
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Gambar 4. Kawasan Ring II: Rencana Lokasi Penutupan Arus Lalu-lintas
ketika Bencana Terjadi. (Paparan Museum Gunung Api Merapi, 2015)
5. Karakteristik Materi Kegunungapian di Museum Gunung Api Merapi
Materi kegunungapian merupakan materi yang termasuk sulit untuk
dipelajari karena merupakan materi yang berhubungan dengan peristiwa
alam yang berbahaya dan sebagian besar tidak dapat diamati secara
langsung. Kesulitan dalam mempelajari tersebut menjadikan materi
kegunungapian bersifat abstrak. Pemahaman konsep pada materi
kegunungapian harus divisualisasikan menggunakan media sehingga
peserta didik dapat lebih mudah untuk memahami.
Menurut Dewi Salma Prawiradilaga (2008:83), ragam ilmu
pengetahuan digolongkan menjadi 4, antara lain:
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a. Fakta
Fakta didefenisikan sebagai informasi tentang nama orang,
tempat, kejadian, julukan, istilah dan simbol serta mengenai hubungan
antar informasi. Dalam konteks ini, Dewi Salma Prawiradilaga
mengelompokkan fakta menjadi dua, yakni: fakta tentang istilah,
seperti: kata-kata, bilangan, tanda, simbol atau gambar, dan fakta
tentang rincian atau elemen, seperti: kejadian, lokasi, orang dan tanggal
tertentu.
b. Konsep
Konsep memiliki dua sifat, yakni nyata atau konkret/berwujud
dan abstrak. Konsep nyata mengandung aspek kebendaan dan
kasatmata, sedangkan konsep abstrak mengandung aspek usul, gagasan,
pandangan, atau pendapat seseorang terhadap sesuatu hal.
c. Prinsip
Prinsip adalah berupa penjelasan atau ramalan atas kejadian di
dunia ini dan menyangkut hukum sebab akibat dengan sifat hubungan
korelasi untuk menginterpretasikan kejadian khusus.
d. Prosedur
Prosedur diartikan dengan isi atau materi tentang pelaksanaan
suatu pekerjaan atau tugas yang berurutan.
Berdasarkan ragam ilmu pengetahuan tersebut, materi
kegunungapian termasuk dalam jenis fakta dan konsep. Contoh dari
pengetahuan jenis fakta adalah gunung merapi merupakan salah satu
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gunung berapi aktif di Indonesia. Sedangkan contoh dari pengetahuan
konsep adalah bahwa yang dimaksud gunung berapi adalah lubang
kepundan atau rekahan dalam kerak bumi tempat keluarnya cairan magma,
atau cairan lainnya ke permukaan bumi.
B. Multimedia Pembelajaran Berbasis Android
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran
Media adalah bentuk jamak dari kata medium, yang diartikan
sebagai perantara atau pengantar. Multimedia dimaknai sebagai media yang
memanfaatkan lebih dari satu jenis medium, yaitu bisa berupa suara, musik,
foto, slide, film maupun video.
Menurut Rob Philip (1997:8) menyatakan:
“The term ‘multimedia’ is a catch-all phrase to
describe the new wave of computer software that primarily
deals with the provisions of information. The ‘multimedia;
component is characterized by the presence of text, picture,
sound, animation and video; some or all of wich are organized
into some coherence program. The ‘interactive’ component
refers to the process of empowering the user to control the
environment usually by a computer”
Berdasarkan pengertian multimedia menurut Rob Philips tersebut
dapat diartikan bahwa multimedia adalah suatu program media yang berisi
perpaduan dari dua komponen informasi atau lebih berupa teks, gambar,
suara, animasi, dan video atau film. Sedangkan penyajiannya dapat melalui
perangkat komputer maupun tidak, sistem pengoperasiannya dapat bersifat
interaktif (non-linear) maupun tidak interaktif. Interaktif artinya pengguna
dapat mengontrol pengoperasioan program sesuai yang dikehendaki.
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2. Pengertian Aplikasi Android
Di era teknologi informasi seperti sekarang ini, kebutuhan akan
informasi sangat tinggi. Dimanapun berada informasi dapat tersedia dengan
cara penyampaian dan dalam bentuk yang berbeda-beda. Salah satunya
adalah teknologi bergerak (mobile technology). Teknologi bergerak ini
mulai berkembang pesat dalam bentuk telepon pintar sehingga dimanapun
orang berada, mereka dapat mengakses informasi secara instan dan mudah
dalam genggaman tangannya. Salah satu sistem operasi dalam teknologi
bergerak ini adalah Android. Android adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi,
middleware, dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka (Safaat H, 2012).
Pada dasarnya aplikasi Android tidak jauh berbeda dengan aplikasi
atau software di dalam komputer. Keduanya merupakan multimedia yang
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi teretentu.
3. Fungsi dan Manfaat Multimedia Pembelajaran berbasis Android
Android adalah salah satu teknologi bergerak (mobile technology)
yang tertanam dalam smartphone atau telepon genggam pintar. Teknologi
bergerak atau mobile technology sudah sangat banyak dimanfaatkan untuk
berbagai keperluan salah satunya adalah dalam bidang pembelajaran. Clark
Quinn dalam Wijaya (2006) menyatakan tentang definisi mobile learning:
“… the intersection of mobile computing and e-learning:
accessible resources wherever you are, strong search
capabilities, rich interaction, powerful support for effective
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learning, and performance-based assessment. eLearning
independent of location in time or space.”
Berdasarkan pernyataan di atas, dapat diartikan bahwa mobile
learning merupakan perpotongan dari komputasi bergerak (mobile
computing) dan pembelajaran berbasis elektronik (e-learning) yang dapat
menyediakan sumber belajar dimanapun, mempunyai kemampuan untuk
mencari informasi yang tinggi, tingkat interaksi yang tinggi, dukungan yang
efektif untuk pembelajaran dan penilaian berbasis performa.
Mobile learning memungkinkan pengguna untuk mendapatkan
informasi yang mereka butuhkan kapan saja dan dimana saja. Mobile
learning dapat memberikan kesempatan kepada pengguna untuk memilih
materi yang akan dipelajari yang dapat disajikan dalam bentuk yang lebih
kaya seperti gambar, grafis, teks, dan audio. Proses belajar pun menjadi
lebih bersifat pribadi sehingga dapat menyesuaikan tingkat kecepatan
belajar setiap pengguna.
Berdasarkan uraian tentang fungsi dan manfaat dari aplikasi Android
untuk pembelajaran tersebut, maka ada beberapa manfaat yang dapat
diambil dari penelitian pengembangan ini antara lain: (1) meningkatkan
interaksi pengguna dalam pembelajaran, (2) proses belajar menjadi lebih
bersifat individu dan pribadi yang dapat menyesuaikan kemampuan awal
dan kecepatan belajar, (3) meningkatkan motivasi belajar karena pengguna
dapat mengendalikan proses pembelajaran dan mendapat umpan balik
secara langsung.
33
4. Kelebihan dan kelemahan Multimedia Pembelajaran berbasis Android
Kelebihan aplikasi Android untuk tujuan pembelajaran tidak jauh
berbeda dengan multimedia pembelajaran interaktif dengan perangkat
komputer. Aplikasi Android dapat menampilkan gambar, teks, animasi,
maupun audio bahkan juga dapat mengetahui posisi pengguna, mengakses
kamera atau sensor-sensor lainnya yang ada dalam perangkat telepon
genggam pengguna. Oleh sebab itu motivasi belajar dapat meningkat karena
pengguna aplikasi disajikan materi belajar yang menarik secara instan dan
mudah.
Kelebihan yang cukup menonjol dari penggunaan aplikasi Android
untuk pembelajaran adalah kemudahan akses materi belajar. Woolfolk
dalam Miyarso (2009) menyatakan keuntungan media pembelajaran
berbasis komputer ada 9 yakni: (1) peserta didik dapat menyesuaikan diri
dengan kecepatan belajarnya (self-pacing), (2) dapat melatih dengan sabar,
(3) dapat dipakai untuk belajar secara individu (individualizing
instructional), (4) dapat disajikan berbagai macam pengindraan dalam
presentasi (multisensory presentation), (5) dapat melakukan simulasi, (6)
dapat disajikan pembelajaran dalam bentuk permainan sehingga menambah
motivasi belajar, (7) dapat dikembangkan ketrampilan pemecahan masalah,
(8) dapat memberikan pujian untuk memperkuat perilaku positif, (9) dapat
membentuk manajemen kelas dan sekolah.
Menurut The Mobilearn Project dalam Robson (2003) menyatakan:
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“A new m-learning architecture will support
creation, brokerage, delivery and tracking of learning and
information contents, using ambient intelligence, location-
dependence, personalization, multimedia, instant
messaging (text, video) and distributed databases. Field
trials cover “blended learning” (as part of formal courses);
“adventitious, location-dependent learning” (during visits
to museums); and “learning to interpret information
sources and advice” (acquiring medical information for
everyday needs). The high connectivity and functionality
may lead to new group behaviors, akin to the SMS
phenomenon.”
M-learning dapat mendukung penciptaan, pengiriman dan pelacakan
proses belajar dan informasi atau materi belajar menggunakan intelegensi,
keterkaitan lokasi pengguna, personalisasi, multimedia, pesan instan (teks
atau video) dan basis data yagn terdistribusi.
Berdasarkan uraian tersebut, keunggulan dari aplikasi Android untuk
pembelajaran ini antara lain: (1) Meningkatkan motivasi bagi pengguna
untuk belajar tentang kegunungapian, (2) kekayaan macam bentuk media
yang termuat dalam aplikasi seperti perpaduan warna, teks, grafik dan
kemudahan untuk mengakses dimanapun dan kapanpun dapat memudahkan
pengguna untuk lebih mudah memahami tentang kegunungapian, (3)
keterkaitan dengan fasilitas-fasilitas yang ada di Museum Gunung Api
Merapi menjadikan pengguna belajar secara nyata. (4) pembelajaran
individual dapat dilaksanakan dengan optimal.
Kelemahan media pembelajaran berbasis komputer menurut
Woolfolk dalam Miyarso (2009) adalah (1) komputer  tidak  mampu  untuk
memberikan  perasaan  bangga pada manusia akan prestasi  yang diperoleh,
karena  komputer hanya mesin. Hal   ini   berbeda   dengan   manusia   yang
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tetap   mengingat   akan kecemerlangan yang pernah dicapai seseorang, (2)
meskipun komputer dapat   menyajikan   grafik   dan   suara   yang
menyenangkan,   tetapi mempunyai keterbatasan dalam membacanya, (3)
Pendidik dapat memilih banyak  alternatif  dalam  berinteraksi  dengan
peserta  didik, sedangkan  komputer  tidak, (4) komputer  sulit  untuk
mengajarkan  praktek  seperti  menggoreng  setengah  matang, sedapnya
rasa,  dan  asinnya kuah, (5) diperlukan perangkat lunak (software) yang
baik dan  (6) diperlukan perangkat keras ( hardware ).
Berdasarkan uraian kelemahan dari multimedia tersebut, maka
kelemahan multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini antara lain:
(1) Pengguna harus mempunyai smartphone untuk dapat menggunakan
aplikasi ini, (2) kesulitan untuk mengukur hasil belajar pengguna khususnya
aspek afektif, (3) sebagian masyarakat masih belum mengenal teknologi
mobile.
C. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Materi Kegunungapian
1. Peran Penting Multimedia Pembelajaran Kegunungapian
Indonesia merupakan negara yang mempunyai gunung api cukup
banyak dibanding negara lainnya. Hal ini dikarenakan Indonesia berada
dalam kawasan ring of fire yang berarti kawasan tersebut mempunyai
aktivitas seismik yang tinggi. Selain itu Indonesia juga terletak di pertemuan
lempeng-lempeng benua yang menyebabkan tingginya potensi gempa bumi
dan pembentukan gunung api baru.
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Mengingat hal-hal yang telah disebutkan di atas, pengetahuan akan
kegunungapian sangat penting bagi masyarakat Indonesia, khususnya yang
tinggal di sekitar gunung. Pengetahuan tentang kegunungapian akan
memberikan manfaat bagi masyarakat. Adapun beberapa manfaat tersebut
antara lain: (1) dapat menambah dan memperluas cakrawala pengetahuan
masyarakat, (2) dapat mengetahui apa saja yang dapat dimanfaatkan di
sekitar lingkungan Kegunungapian baik untuk motif ekonomi maupun
untuk perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (3) dapat mengetahui
ciri-ciri Kegunungapian yang akan meletus sehingga dapat melakukan
mitigasi bencana sedini mungkin untuk meminimalisir korban jiwa.
Masyarakat perlu untuk diberikan informasi atau pembelajaran
tentang tanggap bencana atau mitigasi bencana khususnya bencana gunung
meletus. Mitigasi adalah serangkaian upaya untuk mengurangi risiko
bencana, baik melalui pembangunan fisik maupun penyadaran dan
peningkatan kemampuan menghadapi ancaman bencana.
2. Pengembangan Multimedia Pembelajaran berbasis Android pada
Elemen Definisi Teknologi Pembelajaran
Association of Education Communication & Technology dalam
januszewski & molenda (2008). mengemukakan definisi teknologi
instruksional sebagai berikut:
“Educational technology is the study and ethical practice
of facilitating learning and improving performance by creating,
using, and managing appropriate technological processes and
resources.”
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Berdasarkan definisi di atas Teknologi Pendidikan adalah studi dan
etika praktek untuk memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja
dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola proses teknologi yang
sesuai dan sumber daya.
Gambar 5. Bagan elemen-elemen dari definisi Teknologi
Pendidikan menurut AECT 2004 dalam januszewski & molenda
(2008).
Januszewski & molenda (2008) mengemukakan bahwa setiap elemen-
elemen atau istilah dari definisi Teknologi Pendidikan mempunyai arti
sendiri-sendiri. Pertama adalah studi (study) yang bermakna pengumpulan
informasi dan analisis informasi yang tidak hanya mengacu pada penelitian
tradisional (penelitian kualitatif dan kuantitatif). Studi disini meliputi semua
aktivitas ilmiah seperti penelitian, pengembangan, analisis kajian, needs
assessment, maupun evaluasi. Dalam penelitian ini elemen studi masuk
dalam tahap pengumpulan informasi untuk mendapatkan dasar
pengembangan multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android.
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Elemen kedua adalah Praktik Etis (Ethical Practice). Praktik etis
diartikan kode etik sebagai landasan praktik. AECT sendiri memilik kode
etik, yang secara garis besar dijelaskan sebagai berikut:
a. Komitmen terhadap individu: proteksi terhadap hak akses terhadap
bahan-bahan belajar dan usaha untuk menjaga keselamatan dan
keamanan dari para profesional.
b. Komitmen terhadap masyarakat: Kebenaran dari pernyataan publik
yang berhubungan dengan masalah-masalah pendidikan, dan praktek
yang adil dan pantas terhadap mereka yang memberikan pelayanan
pada profesi ini.
c. Komitmen terhadap profesi: meningkatkan pengetahuan & ketrampilan
profesional, memberikan penghargaan yang akurat kepada pekerjaan &
gagasan yang dipublikasikan.
Merujuk pada elemen kedua dalam defisinisi teknologi pendidikan
menurut AECT 2004, maka proses pengembangan yang dilakukan dalam
penelitian ini berlandaskan praktik etis yang meliputi komitmen terhadap
individu, komitmen terhadap masyarakat, dan komitmen terhadap profesi.
Hal ini dilakukan agar tidak melanggar norma dan hukum yang berlaku di
masyarakat seperti pelanggaran hak cipta.
Elemen ketiga adalah memfasilitasi (Facilitating). Kata memfasilitasi
di elemen ketiga ini diartikan sebagai memberi kemudahan belajar. Lebih
lanjut dijelaskan bahwa facilitating dimaknai untuk memberikan
kemudahan, cara merancang lingkungan, mengorganisasikan sumber-
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sumber dan menyediakan peralatan yang kondusif untuk mendukung proses
pembelajaran sesuai kebutuhan, efektif, efisien dan menarik. Proses
pengembangan dalam penelitian ini juga dimaksudkan untuk memfasilitasi
atau memberi kemudahan belajar bagi pengunjung museum.
Elemen keempat adalah pembelajaran (Learning). Elemen ini
mengandung makna bahwa learning adalah obyek formal yang menjadi
pokok permasalahan yang harus dipecahkan melalui teknologi pendidikan.
Penelitian pengembangan ini mempunyai pokok permasalahan belajar
pengunjung yang belum mendapatkan sarana belajar yang optimal
khususnya sarana belajar yang berkaitan dengan teknologi informasi.
Elemen kelima adalah Improving. Mengandung makna bahwa:
a. Improving harus mampu membuat kemudahan yang kredibel
(meyakinkan) yang menawarkan manfaat bagi masyarakat.
b. Improving harus memberikan cara-cara yang terbaik untuk mencapai
tujuan yang berharga.
c. Proses improving mengarah pada kualitas hasil/produk yang dapat
diprediksi. Produk/hasil mengarah pada efektifitas belajar yang dapat
diprediksi. Menciptakan kemampuan yang dapat
digunakan/diaplikasikan dalam dunia nyata.
Pengembangan multimedia dalam penelitian ini dimaksudkan untuk
dapat meningkatkan, memberikan kemudahan dan memberikan cara-cara
yang terbaik untuk mempelajari materi kegunungapian bagi pengunjung
museum.
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Elemen keenam adalah Performance. Elemen ini mengandung makna
bahwa:
a. Kinerja adalah kemampuan peserta didik untuk menggunakan dan
menerapkan kemampuan baru yang diperoleh.
b. Meningkatkan kinerja mengandung makna bukan sekedar
meningkatkan pengetahuan (inert knowledge) tapi adalah
meningkatkan kemampuan untuk dapat diterapkan dalam
pekerjaannya sehari-hari (dunia nyata).
Merujuk pada elemen keenam, maka multimedia pembelajaran
yang dikembangkan dalam penelitian ini dimaksudkan untuk dapat
meningkatkan pemahaman pengunjung tentang kegunungapian.
Elemen ketujuh adalah Create. Elemen ini mengandung makna
bahwa:
a. Mencipta berkaitan dengan penelitian, teori dan praktek dalam
menciptakan lingkungan belajar dalam latar yang berbeda-beda, baik
formal & nonformal.
b. Ruang lingkup mencipta meliputi berbagai kegiatan, bergantung pada
pendekatan desain yang digunakan.
c. Langkah generik: ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation).
Merujuk pada elemen ketujuh pada elemen defisini teknologi
pendidikan, maka proses pengembangan multimedia pembelajaran
kegunungapian ini dimaksudkan untuk menciptakan (to create)
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multimedia pembelajaran yang dapat digunakan dalam konteks
Museum Gunung Api Merapi khususnya berkaitan dengan benda-
benda koleksi yang terdapat di dalam museum tersebut.
Elemen ke delapan adalah Using. Elemen ini mengandung makna
bahwa:
a. Berkaitan dengan teori & praktek untuk membawa pemelajar
berhubungan dengan kondisi belajar dan sumber-sumber.
b. Menggunakan dimulai dengan pemilihan proses & sumber (atau
metode & bahan) yang tepat.
c. Pemilihan yang bijak berdasarkan materials evaluation, menentukan
sumber-sumber yang ada yang cocok untuk sasaran & tujuannya.
d. Utilization: merencanakan & melaksanakan agar pemelajar dapat
berinteraksi dengan sumber-sumber belajar dalam lingkungan tertentu
dan mengikuti prosedur tertentu.
Berdasarkan Elemen ke delapan pada definisi teknologi
pendidikan menurut AECT 2004, pengembangan multimedia
pembelajaran kegunungapian dalam penelitian ini diawali dengan
pemilihan sumber belajar yang tepat dilanjutkan dengan merencanakan
dan mengembangkan multimedia pembelajaran dengan mengikuti
prosedur yang telah ditetapkan.
Elemen ke sembilan adalah Managing. Managing meliputi:
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a. Manajemen proyek: dibutuhkan ketika produksi media dan proses
pengembangan pembelajaran menjadi lebih kompleks dan dalam
skala besar.
b. Delivery system management: dibutuhkan seperti ketika
menyelenggarakan program Pendidikan Jarak Jauh berbasis teknologi
komunikasi & informasi (ICT) dikembangkan.
c. Personal management and information management: berkaitan
dengan isu mengatur pekerjaan orang-orang dan perencanaan &
pengawasan penyimpanan dan pemrosesan informasi dalam
mengelola projek atau organisasi.
d. Evaluasi program: dimana pengelolaan yang bijak membutuhkan
evaluasi program.
e. Quality control: dalam pendekatan sistem, suatu pengelolaan
menuntut adanya pengukuran kontrol kualitas untuk memantau hasil.
f. Quality assurance: yaitu pengukuran jaminan mutu memungkinkan
perbaikan yang terus menerus dari proses pengelolaan.
Berdasarkan elemen kesembilan pada definisi teknologi
pendidikan, pengembangan multimedia ini memuat evaluasi program
dimana pengguna dapat mengetahui sejauh mana informasi yang berhasil
dipelajari dan juga sebagai perwujudan dari prinsip umpan balik pada
prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran.
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3. Prinsip Pengembangan Multimedia Pembelajaran Kegunungapian
Terdapat 6 prinsip atau tahapan pengembangan multimedia menurut
Luther dalam Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32), antar lain: concept, design,
material collecting, assembly, testing, dan distribution.
a. Concept (konsep)
Tahap ini merupakan tahap untuk menentukan tujuan dan
pengguna produk multimedia pembelajarna. Tujuan dan pengguna akhir
program berpengaruh pada produk multimedia pembelajaran yang
dikembangkan. Mengetahui karakteristik pengguna dan kemampuan
pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi
pembuatan desain. Langkah-langkah dalam tahap konsep ini merujuk
pada desain instruksional modern oleh Atwi Suparman (2014), antara
lain:
1) Identifikasi Kebutuhan Instruksional Materi Kegunungapian
Menurut Dick & Carey dalam Atwi Suparman (2014), ada
tiga kelompok orang yang dapat dijadikan sumber informasi dalam
mengidentifikasi kebutuhan instruksional, yaitu:
a) Peserta didik
b) Masyarakat, termasuk orang tua dan pihak lain yang akan
menggunakan lulusan.
c) Pendidik, termasuk pengajar dan pengelola program pendidikan
yang tentu mempunyai pengalaman dan referensi yang cukup
tentang bentuk program instruksional
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Informasi yang akan dicari dalam proses mengidentifikasi
kebutuhan instruksional adalah sarana sumber belajar pengunjung
Museum Gunung Api Merapi. Berdasarkan observasi dan
wawancara dengan pengelola Museum Gunung Api Merapi,
diketahui bahwa sarana penunjang pembelajaran di Museum
Gunung Api Merapi belum lengkap, bahkan terdapat beberapa
benda koleksi yang belum dilengkapi dengan teks informasi yang
cukup jelas.
Menurut pengelola Museum Gunung Api Merapi, dijelaskan
bahwa peran utama Museum Gunung Api Merapi selain
mengedukasi kaitannya dengan benda-benda hasil produk merapi,
tapi lebih penting juga untuk mengedukasi pengunjung tentang
mitigasi bencana letusan gunung merapi. Artinya pengunjung dapat
memahami karakteristik gunung merapi dan bagaimana melakukan
penanggulangan bencana sebaik mungkin agar dapat meminimalisir
jatuhnya korban jiwa akibat letusan gunung merapi.
Lebih lanjut lagi, Bapak Suharno juga menyampaikan bahwa
Museum Gunung Api Merapi perlu sentuhan IT agar dapat
memudahkan pengunjung untuk mengakses informasi-informasi
terkait pengetahuan akan kegunungapian atau tentang mitigasi
bencana yang berada di Museum Gunung Api Merapi.
Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa terdapat
kesenjangan keadaan di Museum Gunung Api Merapi. Salah satu
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faktor yang menimbulkan kesenjangan tersebut antara lain adalah
masih kurangnya sarana penunjang untuk belajar kegunungapian
bagi pengunjung Museum Gunung Merapi. Padahal salah satu
fungsi Museum Gunung Api Merapi adalah untuk mengedukasi
pengunjung tentang kegunungapian.
2) Menulis Tujuan Instruksional Umum
Dari kegiatan identifikasi kebutuhan instruksional, diperoleh
jawaban bahwa penyelesaian masalah kesenjangan antara keadaan
saat ini dengan yang diharapkan adalah dengan mengembangkan
sarana penunjang untuk belajar bagi pengunjung museum yang
berwujud multimedia pembelajaran.
Pengembangan multimedia pembelajaran membutuhkan
tujuan yang jelas untuk menentukan materi yang termuat di
dalamnya. Bloom dalam Atwi Suparman (2014:143), membagi
tujuan pendidikan menjadi tiga kawasan menurut jenis kemampuan
yang tercamtum di dalamnya antara lain:
a) Kawasan Kognitif
Tujuan dalam kawasan ini mempunyai titik berat
kemampuan berfikir seperti kemampuan mengingat, memahami,




Tujuan dalam kawasan ini mempunyai fokus
ketrampilan melakukan gerakan fisik seperti kemampuan
meniru, melakukan suatu gerakan, memanipulasi gerak,
merangkaikan berbagai gerakan, melakukan gerakan dengan
tepat dan wajar.
c) Kawasan Afektif
Tujuan dalam kawasan ini mempunyai fokus
kemampuan bersikap seperti menerima tata nilai, merespon tata
nilai, menilai perlu tidaknya tata nilai tersebut,
mengorganisasikan tata nilai yang sesuai bagi dirinya dan
menerapkan seluruh tat nilai yang telah diorganisasikannya
dalam kehidupan sehari-hari sehingga menjadi karakter dirinya.
Multimedia pembelajaran materi kegunungapian masuk
ke dalam kawasan kognitif sehingga menitikberatkan kepada
kemampuan mengingat, memahami dan menerapkan.
Merujuk pada silabus mata pelajaran siaga bencana MIM
Talang Ulu, dan materi dari Handouts Geologi Lingkungan:
Vulkanisme (Nandi, 2006), diketahui bahwa materi-materi
mengenai kegunungapian diantaranya adalah mengenapi
pengertian gunungapi, jenis-jenis, struktur, proses terbentuk,
produk, tipe-tipe letusan gunung api, dan bahaya serta manfaat
letusan gunung api. Berdasarkan uraian diatas, tujuan
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instruksional umum dalam multimedia pembelajaran ini adalah:
Pengunjung dapat memahami pengertian, jenis-jenis, struktur,
proses terbentuk, produk, tipe-tipe letusan gunung api, dan
bahaya serta manfaat letusan gunung api.
3) Melakukan Analisis Instruksional
Analisis instruksional adalah proses menjabarkan
kompetensi umum menjadi subkompetensi, kompetensi dasar atau
kompetensi khusus yang tersusum secara logi dan sistematik. Hasil
analisis instruksional adalah peta subkompetensi yang menunjukkan
susuan subkompetensi yang paling dasar dasar hingga kompetensi
yang paling tinggi. Untuk melakukan penyusunan seluruh
subkompetensi atau kompetensi dasar tersebut dengan benar, Atwi
Suparman (2014:178) menjelaskan empat macam struktur
kompetensi yang perlu dipahami antara lain:
a) Struktur Hierarkis
Struktur hierarkis adalah kedudukan dua kompetensi
yang menunjukkan bahwa salah satu kompetensi hanya dapat
dilakukan bila telah menguasai kompetensi yang lain.
b) Struktur Prosedural
Struktur prosedural adalah kedudukan beberapa
kompetensi yang menunjukkan satu seri urutan kompetensi,




Struktur pengelompokkan menunjukkan satu rumpun
kompetensi yang tidak mempunyai ketergantungan urutan antara
satu dan yang lain walaupun semuanya berhubungan.
d) Struktur kombinasi
Struktur kombinasi adalah gabungan dari dua atau tiga
struktur kompetensi.
Mengacu pada uraian diatas, maka dibuatlah peta
subkompetensi sebagai hasil dari analisis instruksional sebagai
berikut:
a) Menjelaskan pengertian vulkanisme dan magma
b) Menjelaskan ciri-ciri gunung berapi aktif dan tidak aktif.
c) Menyebutkan jenis-jenis gunung berdasarkan bentuknya.
d) Menyebutkan tipe-tipe ledakan gunung.
e) Menjelaskan Struktur gunung berapi aktif.
f) Menjelaskan ciri-ciri gunung yang akan meletus.Menjelaskan
proses terjadinya gunung meletus.
g) Menjelaskan dampak dari gunung meletus.
h) Menjelaskan prosedur evakuasi gunung meletus.
4) Mengidentifikasi Perilaku dan Karakteristik Awal Peserta didik
Setiap pengunjung Museum Gunung Api Merapi memiliki
karakteristik yang unik. Karakteristik ini harus diperhatikan agar
tujuan pengembangan aplikasi dapat tercapai secara lebih efektif.
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Direktorat Museum dalam Pedoman Museum Indonesia
(2010), menguraikan pengelompokan berdasarkan intensitas
kunjungan dan tujuan dari pengunjungnya. Berdasarkan intensitas
kunjungan dari pengunjung museum, dapat dibedakan menjadi dua
kelompok saja yaitu:
a) Kelompok orang yang secara rutin berhubungan dengan
museum seperti kolektor, seniman, desainer, ilmuwan,
mahasiswa dan pelajar.
b) Kelompok orang yang baru mengunjungi museum.
Berdasarkan tujuan dari pengunjungnya, dapat dibedakan
menjadi tiga kelompok yaitu:
a) Pengunjung pelaku studi
b) Pengunjung bertujuan tertentu
c) Pengunjung pelaku rekreasi (Direktorat Museum, 2010;22-23).
Di samping pengelompokan di atas, berdasarkan kebutuhan
pengunjungnya dan layanan yang diharapkan, ada tiga tipe
pengunjung yang dapat diketahui yaitu:
a) Tipe individual
b) Tipe kelompok dewasa
c) Tipe kelompok keluarga (Direktorat Museum, 2010;60).
Piaget dalam C. Asri Budiningsih (2003: 34)
mengungkapkan bahwa perkembangan kognitif anak melalui empat
tahap yaitu:
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a. tahap sensorimotor, berlangsung pada umur 0 – 2 tahun
b. tahap praoperasional, yaitu umur 2 – 7 tahun
c. tahap operasional konkret, yaitu umur 7 – 11 tahun
d. tahap operasional formal yang berlangsung mulai umur 11 tahun
ke atas.
Menurut hasil evaluasi pengelolaan Museum Gunung Api
Merapi tahun 2013 didapatkan data sebagai berikut:
Tabel 1. Data Pengunjung Museum Gunung Api Merapi 2010-2015
No Tahun Wisatawan Jumlah
Wisnus Wisman
1 2010 40.741 730 41.471
2 2011 63.696 1.004 64.700
3 2012 101.455 1.548 103.003
4 2013 126.217 2.408 128.625
5 2014 147.691 2.499 150.190
6 2015/juni 102.450 1.128 103.578
Adapun rincian profil pengunjung antara lain: (1)
berdasarkan jenis kelamin 60% perempuan dan 40% laki-laki, (2)
berdasarkan statusnya dari keseluruhan wisatawan domestik 67.4%
adalah Pelajar/Mahasiswa, (3) berdasarkan komposisi umur
pengunjung 35% berumur 13-18 tahun, 23% berumur 19-25 tahun,
19% berumur 26 – 50 tahun sedangkan sisanya 12% adalah kurang
dari 12 tahun.
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Berdasarkan rincian data di atas, dapat diketahui bahwa
sebagian besar pengunjung berusia 13-18 tahun yang merupakan
masa remaja (pelajar). Pada umur ini, dalam teori perkembangan
kognitif mengkategorikan usia ini berada di tahap operasional
formal (Piaget dalam Asri Budiningsih, 2005). Dalam tahap ini,
manusia dapat berfikir secara deduktif dan menarik hipotesa sendiri.
Dalam tahap ini juga manusia sedang mengembangkan kemampuan
untuk berfikir konsep yang abstrak.
5) Menyusun Alat Penilaian Hasil Belajar
Penyusunan alat penilaian hasil belajar pada multimedia ini
dimaksudkan untuk memberikan umpan balik bagi peserta didik
tentang hasil belajar peserta didik dalam setiap tahap proses
belajarnya. Menurut Atwi Suparman (2014:239) terdapat 3 jenis tes
untuk mengukur hasil belajar yaitu;
a) Tes Esai
Tes esai terdiri dari pertanyaan yang perlu dijawab
peserta test denganc ara menguraikan jawabannya. Tes esai biasa
digunakan untuk mengukur kompetensi peserta didik dalam
kawasan kognitif yang kompleks dan tidak dapat diukur dengan
tes objektif.
b) Tes objektif
Test objektif terdiri dari beberapa macam, yaitu jawaban
benar tunggal, jawaban pendek, melengkapi, menjodohkan,
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benar salah, dan pilihan ganda. Tes objektif dimaksudkan
mengukur kompetensi kawasan kognitif dari yang paling
sederhana hingga paling kompleks dengan cara memilih salah
satu opsi jawaban dari beberapa jawaban yang tersedia.
c) Tes kinerja
Tes kinerja adalah tes yang digunakan untuk mengukur
keberhasilan pelaksanaan tugas peserta didik. Alat penilaian
kinerja berupa tes tertulis yang harus dijawab oleh peserta didik
dengan melakukan sesuatu sehingga menghasilkan suatu karya
cipta nyata. Untuk memberi nilai dan menilai kinerja biasa
digunakan checklist komponen atau unsur yang akan dinilai
diikuti dengan satu kolom berikutnya yang berisi rentang nilai.
Dalam multimedia ini, tes yang digunakan adalah tes
objektif pilihan ganda karena tes oblektif pilihan ganda dapat
mengukur hasil belajar siswa secara sederhana dan hasilnya
dapat diolah oleh sistem dan diketahui secara langsung oleh
pengguna media.
b. Design (desain)
Perancangan (design) adalah tahap pembuatan spesifikasi
meliputi arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material
atau bahan untuk program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga
pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan assembly,
pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi, cukup menggunakan
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keputusan yang sudah ditentukan pada tahap ini. Tahap ini biasanya
menggunakan storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap scene
dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene lain
dengan bagan alur (flowchart).
Dalam mendesain sebuah multimedia pembelajaran interaktif,
Philips dalam Sudhata & Tegeh (2009: 70), mengemukakan bahwa
perlu memperhatikan penggunaan desain dokumentasi, desain navigasi,
dan desain grafis.
1) Desain Dokumentasi
Tahap desain dokumentasi meliputi spesifikasi yang
dibutuhkan dan alur cerita (storyboard). Requeirements
spesification mendefinisikan secara jelas fungsi dan ruang lingkup
proyek dan memberi gambaran yang jelas tentang struktur termasuk
konten (isi). Storyboard mendefinisikan hal-hal yang dibutuhkan
dalam setiap tampilan layar.
2) Desain Navigasi
Desain navigasi adalah gambaran hubungan antara berbagai
macam isi dalam multimedia pembelajaran. Ada beberapa skema
navigasi dalam multimedia pembelajaran, yaitu:
a) Linier
Skema ini dapat menyajikan materi bagian demi bagian
secara berurutan, tidak dapat meloncat. Kelemahan dari skema
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ini adalah pengguna tidak mudah untuk kembali ke materi
sebelumnya.
b) Hirarki
Skema ini menyajikan materi menurut suatu hirarki.
Dengan skema hirarki, pengguna dapat lebih mudah kembali
kemateri sebelumnya.
c) Hirarki Campuran
Skema navigasi hirarki campuran adalah perpaduan
antara skema navigasi linier dengan skema navigasi hirarki.
Penggunaan skema navigasi ini dapat memudahkan siswa dalam
mengakses materi pelajaran.
d) Konsentris
Pada skema navigasi konsentris pengetahuan dasar dapat
mengandung sejumlah topik, informasi dapat dipisah kedalam
definisi tertentu.
e) Hipermedia,
Skema ini memfasilitasi pendekatan konstruktivistik.
Keuntungan dari skema ini adalah memungkinkan siswa
membangun pengetahuan sesuai cara mereka. Skema ini terbagi
menjadi 2 macam, yaitu struktur dan tidak terstruktur.
f) Eksplisit
Skema ini mengarahkan pada rangkaian linear yang
umumnya diakses melalui tombol navigasi seperti berikut,
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sebelumnya, lanjut, lagi, kembali, dan sebagainya. Tombol juga
dapat menggunakan ikon atau anak panah.
g) Implisit
Skema ini menggunakan bagian materi sebagaik link atau
tombol navigasi (hotword).
3) Desain Grafis
Desain grafis merupakan hal yang sangat penting agar
multimedia pembelajaran menjadi efektif. Desain grafis terdiri dari
2 macam, yang pertama adalah desain layar yang di dalamnya ada
faktor-faktor yang perlu diperhatikan yaitu the brief (deskripsi
singkat tentang pokok masalah), layout (tata letak), direction
(petunjuk), format, dan grafis. Sedangkan yang kedua adalah
elemen-elemen desain yang tediri dari:
a) Garis
Garis memiliki peranan yang sangat penting dalam
tampilan layout. Penggunaan garis bertujuan untuk
mengarahkan pandangan siswa kepada materi pelajaran yang
disampaikan oleh multimedia pembelajaran.
b) Bentuk
Bentuk dasar penyampaian pesan pembelajaran dengan
menggunakan multimedia pembelajaran dibagi menjadi tiga
bentuk, yaitu bentuk bujur sangkar, segitiga, dan lingkaran.
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c) Tekstur
Proses pengerjaan tekstur sama dengan pengerjaan grafis
dan layout. Penggunaan tekstur yang berlebihan akan
menyulitkan siswa dalam memahami materi pelajaran,
sebaliknya multimedia pembelajaran yang tidak memiliki
tekstur akan menimbulkan keperihan pada mata saat membaca
materi pelajaran.
d) Keseimbangan
Keseimbangan elemen merupakan bagian penting yang
perlu diperhatikan dalam pengembangan multimedia
pembelajaran. Keseimbangan penggunaan elemen-elemen
multimedia pembelajaran dapat dilakukan dengan memahami
tiap karakter elemen pada multimedia pembelajaran.
Keseimbangan tersebut dapat terlihat dari penggunaan warna
serta jenis tulisan yang digunakan dalam multimedia
pembelajaran.
e) Ruang
Tujuan pemberian ruang dalam menyampaikan pesan
pembelajaran adalah untuk memberikan pandangan yang lebih
baik lagi kepada pengguna multimedia pembelajaran.
f) Warna
Warna memiliki fungsi dan arti yang berpengaruh secara
psikologis terhadap seseorang yang melihatnya. Psikologi warna
57
memiliki peran penting dalam penggunaan grafis untuk
kepentingan pembelajaran. Contohnya adalah warna biru
memberikan kesan kepercayaan dan ketenangan dan warna putih
meberikan kesan netral, suci, atau bersih.
Menurut Shneiderman dalam Binanto (2008), terdapat 8 aturan
emas dalam mendesain antarmuka untuk meningkatkan ketergunaan
(usability) antara lain sebagai berikut:
1) Konsistensi
Konsistensi dilakukan pada urutan tindakan, perintah, dan
istilah yang digunakan pada prompt, menu, serta layar bantuan.
2) Memungkinkan pengguna untuk menggunakan shortcut/jalan pintas
Ada kebutuhan dari pengguna yang sudah ahli untuk
meningkatkan kecepatan interaksi, sehingga diperlukan singkatan,
tombol fungsi, perintah tersembunyi, dan fasilitas makro.
3) Memberikan umpan balik yang informatif
Untuk setiap tindakan operator, sebaiknya disertakan suatu
sistem umpan balik. Untuk tindakan yang sering dilakukan dan tidak
terlalu penting, dapat diberikan umpan balik yang sederhana. Tetapi
ketika tindakan merupakan hal yang penting, maka umpan balik
sebaiknya lebih substansial. Misalnya muncul suatu suara ketika
salah menekan tombol pada waktu input data atau muncul pesan
kesalahannya.
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4) Merancang dialog untuk menghasilkan suatu penutupan
Urutan tindakan sebaiknya diorganisir dalam suatu
kelompok dengan bagian awal, tengah, dan akhir. Umpan balik yang
informatif akan meberikan indikasi bahwa cara yang dilakukan
sudah benar dan dapat mempersiapkan kelompok tindakan
berikutnya.
5) Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana
Sedapat mungkin sistem dirancang sehingga pengguna tidak
dapat melakukan kesalahan fatal. Jika kesalahan terjadi, sistem
dapat mendeteksi kesalahan dengan cepat dan memberikan
mekanisme yang sedehana dan mudah dipahami untuk penanganan
kesalahan.
6) Mudah kembali ke tindakan sebelumnya
Hal ini dapat mengurangi kekuatiran pengguna karena
pengguna mengetahui kesalahan yang dilakukan dapat dibatalkan;
sehingga pengguna tidak takut untuk mengekplorasi pilihan-pilihan
lain yang belum biasa digunakan.
7) Mendukung tempat pengendali internal (internal locus of control)
Pengguna ingin menjadi pengontrol sistem dan sistem akan
merespon tindakan yang dilakukan pengguna daripada pengguna
merasa bahwa sistem mengontrol pengguna. Sebaiknya sistem
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dirancang sedemikan rupa sehingga pengguna menjadi inisiator
daripada responden.
8) Mengurangi beban ingatan jangka pendek
Keterbatasan ingatan manusia membutuhkan tampilan yang
sederhana atau banyak tampilan halaman yang sebaiknya disatukan,
serta diberikan cukup waktu pelatihan untuk kode, mnemonic, dan
urutan tindakan.
c. Material Collecting (pengumpulan bahan)
Material collecting merupakan tahap pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara
lain: gambar, foto, video, audio, dan lain-lain. Langkah-langkah ini
dapat dikerjakan secara bersamaan dengan langkah assembly.
d. Assembly (perakitan)
Assembly merupakan langkah untuk merakit semua objek atau
bahan multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap desain
seperti storyboard dan struktur navigasi. Langkah ini menggunakan
perangkat lunak yang dirancang dengan menggunakan beberapa
program dan software yang mendukung.
e. Testing (pengujian)
Testing dilakukan setelah menyelesaikan langkah perakitan




Tahap ini merupakan tahap untuk menyebarluaskan aplikasi
agar dapat digunakan oleh masyarakat khususnya pengunjung Museum
Gunung Api Merapi. Penyebarluasan dilakukan dengan menggunggah
aplikasi ke playstore (Google Play) yaitu sebuah platform dimana
pengguna telepon genggam dengan sistem operasi android dapat
mengunduh dan menggunakannya di perangkat masing-masing.
Menurut C. Asri Budiningsih (2003: 118-128) prinsip-prinsip desain
pesan pembelajaran dibagi menjadi lima prinsip yang dapat diterapkan
dalam pengembangan multimedia pembelajaran, yaitu:
a. Prinsip Kesiapan dan Motivasi
Prinsip ini menyatakan jika dalam kegiatan pembelajaran
peserta didik memiliki kesiapan dan motivasi yang tinggi, maka hasil
belajar akan lebih baik. Peserta didik hendaknya memiliki kesiapan
belajar seperti: 1) kesiapan mental yang berupa kemampuan awal atau
prasyarat belajar, 2) motivasi yang berupa dorongan yang menyebabkan
seseorang untuk melakukan atau tidak melakukan sesuatu, dan 3)
kesiapan fisik, yaitu peserta didik dalam melakukan kegiatan belajar
tidak mengalami kekurangan atau halangan sebagai faktor yang sangat
berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar.
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b. Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian
Prinsip ini menyatakan jika dalam proses belajar perhatian
peserta didik terpusat pada pesan yang dipelajari, maka proses dan hasil
belajar akan semakin baik.
c. Prinsip Partisipasi Aktif Siswa
Prinsip ini meliputi aktivitas, kegiatan, atau proses mental,
emosional maupun fisik peserta didik. Jika dalam proses pembelajaran
peserta didik berpartisipasi aktif, maka proses dan hasil belajar akan
meningkat.
d. Prinsip Umpan Balik
Umpan balik adalah informasi yang diberikan kepada peserta
didik mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam
belajarnya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika dalam proses
belajar siswa diberitahukan kemajuan atau kelemahan dalam belajarnya,
maka hasil belajarnya akan meningkat.
e. Prinsip Perulangan
Prinsip perulangan adalah proses mengulang-ulang penyajian
informasi atau materi pembelajaran. Jika dalam pembelajaran informasi
disajikan berulang-ulang, maka proses dan hasil belajar akan lebih baik.
Tidak adanya perulangan dapat mengakibatkan informasi atau materi
pembelajaran tidak bertahan lama dalam ingatan dan informasi tersebut
mudah dilupakan.
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4. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Kegunungapian di Museum
Gunung Api Merapi
Karakteristik multimedia pembelajaran sangat bergantung dengan
materi yang termuat di dalam multimedia tersebut. Dalam materi
kegunungapian, multimedia yang digunakan harus memiliki lebih dari satu
media yang konvergen, seperti menggabungkan unsur teks dan gambar atau
animasi karena materi kegunungapian terlalu abstrak jika tidak dibantu
dengan simulasi melalui gambar dan animasi. Selain itu, karena isi materi
kegunungapian cukup banyak dan tidak linear, maka multimedia juga harus
bersifat interaktif sehingga dapat merespon atau memberi informasi yang
hanya diinginkan oleh pengguna saja. Multimedia materi kegunungapian
harus bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan
tanpa bimbingan orang lain.
D. Teori Belajar yang Melandasi Pembelajaran berbasis Android (Mobile
Learning)
Terdapat banyak perspektif atau teori pembelajaran yang melandasi
penggunaan mobile learning. Untuk pembelajaran menggunakan media,
menurut Heinich dalam Miyarso (2009) paling tidak ada tiga perspektif pada




Menurut Asri Budiningsih (2005: 20) belajar berdasarkan teori
behavioristik adalah perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya
interaksi antara stimulus dan respon. Belajar merupakan bentuk
perubahan yang dialami siswa dalam hal kemampuannya untuk
bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai hasil interaksi antara
stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika dapat
menujukkan perubahan tingkah laku.
Menurut Thorndike (Asri Budiningsih 2005:21), belajar adalah
proses interaksi stimulus dan respon. Stimulus yaitu apa saja yang dapat
merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan atau
hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui alat indera. Sedangkan respon
yaitu reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar, yang juga
dapat berupa pikiran, perasaan, atau gerakan.
Teori behavioristik dalam pengembangan multimedia
pembelajaran kegunungapian berbasis Android ini mempunyai
keterkaitan yaitu berupa adanya stimulus yang berupa materi
pembelajaran yang tersaji dalam berbagai bentuk media dan respon yang
berupa kuis yang dapat dikerjakan oleh pengguna multimedia
pembelajaran.
2. Teori Kognitif
Teori belajar kognitif dapat dikatakan bertolak belakang dengan
teori behavioristik, teori ini lebih menekankan pada proses belajar
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daripada hasil. Menurut Asri Budiningsih (2005: 51) belajar
berdasarkan teori kognitif adalah suatau proses internal yang mencakup
ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi, dan aspek-aspek
kejiwaan lainnya. Belajar merupakan aktifitas yang melibatkan proses
berfikir yang sangat kompleks. Proses belajar terjadi antara lain
mencakup pengaturn stimulus yang diterima yang menyesuaikan
dengan struktur kognitif yang sudah dimiliki dan terbentuk di dalam
pikiran seseorang berdasarkan pemahaman dan pengalaman-
pengalaman sebelumnya.
Teori belajar kognitif dalam pengembangan multimedia
pembelajaran mempunyai keterkaitan yaitu adanya pemahaman awal
yang dihubungkan dengan lingkungan kehidupan pengguna multimedia,
sehingga pengguna dapat memahami betul materi pelajaran yang
terdapat pada multimedia pembelajaran. Selain itu, adanya animasi dan
gambar yang menarik dapat mengarahkan perhatian siswa untuk belajar
lebih mendalam.
3. Teori Konstruktivistik
Teori belajar konstuktivistik merupakan teori belajar yang
menekankan pada pengalaman siswa. Menurut Asri Budiningsih (2003)
belajar berdasarkan teori konstruktivistik merupakan suatu proses
pembentukan pengetahuan. Pembentukan ini harus dilakukan oleh
pelaku belajar itu sendiri. Paradigma konstruktivistik memandang siswa
sebagai pribadi yang sudah memilki kemampuan awal sebelum
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mempelajari sesuatu. Kemampuan awal tersebut akan menjadi dasar
dalam mengkonstruksi pengetahuan yang baru.
Teori konstruktivistik dengan pengembangan media
pembelajaran mempunyai keterkaitan yaitu adanya pemahaman bahwa
peserta didik membentuk pengetahuannya sendiri sehingga dalam
multimedia pembelajaran ini peserta didik mempunyai kebebasan untuk
mempelajari materi sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing.
E. Pengembangan Multimedia Kegunungapian Berbasis Android di Museum
Gunung Api Merapi
Fungsi Museum Gunung Api Merapi sebagai tempat rekreasi yang
edukatif belum optimal. Hal ini dikarenakan informasi yang tersedia seputar
masalah kegunungapian kurang lengkap, Sarana untuk memberikan informasi
mengenai kegunungapian juga sangat terbatas. Berdasarkan studi pendahuluan
di Museum Gunung Api Merapi belum pernah dikembangkan produk aplikasi
untuk menunjang pembelajaran kegunungapian.
Untuk mengatasi masalah ini dapat dilakukan pengembangan
multimedia pembelajaran yang dapat mengoptimalkan fungsi Museum Gunung
Api Merapi sebagai tempat rekreasi yang edukatif. Namun multimedia
pembelajaran berbasis komputer tidak cocok digunakan di Museum Gunung
Api Merapi karena tidak tersedianya sarana komputer yang memadai.
Multimedia pembelajaran berbasis komputer juga membatasi pengujung untuk
mengakses secara bebas karena harus digunakan pada suatu tempat terentu
(tidak mobile ).
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Di sisi lain, tren smartphone di Indonesia dari tahun ke tahun semakin
meningkat. Hal ini mengakibatkan pengguna smartphone bersistem operasi
android tumbuh dengan cepat. Smartphone sendiri adalah sebuah perangkat
telepon bergerak yang “pintar” dalam artian dapat difungsikan berbagai hal
selain fungsi utamanya yaitu sebagai telepon. Smartphone bersistem operasi
android mempunyai pertumbuhan yang sangat cepat karena bersifat sumber
terbuka ( open source ) yang berarti semua orang berhak untuk ikut
mengembangkan platform tersebut dan para pengembang perangkatnya
menjual dengan harga yang relatif lebih murah dibanding dengan sistem operasi
lainnya.
Selain bersifat sumber terbuka, smartphone bersistem operasi android
mempunyai beberapa kelebihan diantaranya adalah dapat diakses dimanapun
berada, memiliki tampilan grafis yang interaktif (touchscreen), dan mempunyai
berbagai fitur seperti kamera, sensor gerak, lokasi, dan sebagainya. Kelebihan
ini sangat cocok apabila dipadukan dengan multimedia pembelajaran untuk
mengoptimalkan fungsi Museum Gunung Api Merapi sebagai tempat rekreasi
yang edukatif. Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis android dapat
memudahkan pengunjung museum untuk mengakses informasi secara bebas
dan individual, kapanpun dan dimanapun mereka berada.
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk aplikasi
android untuk pembelajaran, oleh karena itu penelitian yang dilakukan
menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggris
disebut Research and Development. Penelitian pengembangan merupakan suatu
proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan (Borg & Gall dalam Setyosari, 2013:276). Penelitian ini
dimaksudkan untuk mengembangkan aplikasi android sebagai multimedia
pembelajaran kegunungapian di Museum Gunungapi Merapi.
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Suatu Model dimaksudkan untuk menyajikan sesuatu informasi yang
kompleks atau rumit menjadi sesuatu yang lebih sederhana. Model dapat
memberikan kerangka kerja untuk pengembangan teori dalam penelitian.
Menurut Setyosari (2013:282) model penelitian terbagi menjadi 2 yaitu:
a. Model Konseptual
Model konseptual adalah model yang bersifat analitis yang
memberikan atau menjelaskan komponen-komponen produk yang akan
di kembangkan dan keterkaitan antar komponennya. Model konseptual
memperlihatkan hubungan antar konsep yang satu dengan yang lain,
namun konsep-konsep itu tidak memperlihatkan urutan secara bertahap.
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b. Model Prosedural
Model Prosedural adalah model deskriptif yang
menggambarkan alur atau langkah-langkah prosedural yang harus diikut
untuk menghasilkan suatu produk tertentu. Contoh dari model ini adalah
model Pengembangan Borg & gall, Kaufman, model Kemp, IDI,
ADDIE, Dick & Carey dan sebagainya.
Model yang dipakai dalam penelitian ini adalah model prosedural
diadopsi dari model pengembangan Borg & Gall. Terdapat 10 langkah
pengembangan dalam model pengembangan Borg & Gall yang dikutip dari
Setyosari (2013:292-294) yaitu sebagai berikut:
1. Research and information collection (melakukan penelitian awal dan
pengumpulan informasi awal).
2. Planning (melakukan perencanaan).
3. Develop Preliminary form of Product (mengembangkan bentuk awal
produk)
4. Preliminary Field Testing (uji coba lapangan awal)
5. Main Product Revision (revisi hasil uji coba)
6. Main Field Testing (uji coba lapangan)
7. Operational Product Revision (revisi prod uk hasil uji lapangan)
8. Operational Field Testing (uji pelaksanaan lapangan)
9. Final Product Revision (revisi produk akhir)
10. Dissemination and Implementation (penyebaran dan implementasi).
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Gambar 7. Prosedur Penelitian dan Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Materi Kegunungapian Berbasis Android diadaptasi dari
Model Pengembangan Borg & Gall dalam Setyosari (2013:292-294)
Dari 10 langkah penelitian menurut Borg and Gall, hanya sembilan
langkah yang ditempuh peneliti sebagai berikut:
1. Research and information collection (melakukan penelitian awal dan
pengumpulan informasi awal)
Tahap ini merupakan tahap pengumpulan data dan informasi dengan
melakukan observasi dan wawancara di Museum Gunung Api Merapi.
Instrumen yang digunakan adalah pedoman wawancara dan pedoman
angket.
a. Penelitian Awal
Berdasarkan hasil penelitian awal yang dilakukan peneliti
diketahui bahwa:










Revisi IUji CobaLapangan UtamaRevisi II
Uji Coba
Operasional
Revisi III Produk Akhir
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2) Informasi yang tersedia seputar materi kegunungapian kurang
lengkap.
3) Sarana untuk memberikan informasi mengenai kegunungapian
terbatas.
4) Belum pernah dikembangkan produk multimedia pembelajaran
berbasis android untuk menunjang pembelajaran kegunungapian
dan mitigasi bencana melalui uji validitas kelayakan di Museum
Gunung Api Merapi.
Berdasarkan hasil penelitian awal tersebut, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan multimedia pembelajaran kegunungapian
berbasis android sangat diperlukan untuk mengoptimalkan fungsi
museum sebagai tempat rekreasi yang edukatif. Pengembangan sumber
belajar tersebut juga ditujukan agar pengunjung mendapatkan informasi
lebih dalam mengenai kegunungapian dengan mudah.
b. Studi Pusataka.
Pada tahap ini, peneliti melakukan studi pustaka yaitu melakukan
pencarian materi dan kajian tentang kegunungapian, kajian
pengembangan multimedia pembelajaran berbasis android, landasan
teoritik pengembangan multimedia pembelajaran, karakteristik
wisatawan museum, dan analisis instruksional.
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2. Planing (melakukan perencanaan)
Pada tahap ini peneliti membuat rencana yang akan dilakukan setelah
melakukan analisis. Tahap ini berfokus pada penyusunan tujuan
pembelajaran dan rencana penelitian. Tahap perencaan ini mengacu pada
langkah-langkah pengembangan multimedia menurut Luther dalam Sutopo
(2003:32) antara lain sebagai berikut:
a. Perencanaan desain
Langkah pertama dalam tahap perencanaan adalah
merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia
pembelajaran sebagai salah satu pilihan sumber belajar bersama pihak
pengelola museum dan dosen pembimbing.
b. Perencanaan isi materi
Langkah kedua adalah merencanakan isi materi pengembangan
multimedia pembelajaran berdasarkan analisis instruksional
c. Pengumpulan materi
Langkah ketiga adalah melakukan pengumpulan bahan materi
yang berupa gambar, video, teks terkait materi kegunungapian yang
akan dimuat dalam pengembangan produk multimedia pembelajaran.
d. Persiapan alat dan bahan
Langkah terakhir peneliti mempersiapkan alat dan bahan
pengembangan multimedia pembelajaran berbasis android yaitu
seperangkat komputer dengan aplikasi ionic framework.
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3. Develop Preliminary form of Product (Mengembangkan bentuk awal
produk)
Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk awal multimedia
pembelajaran kegunungapian berbasis android. Langkah-langkah yang
dilakukan adalah sebagai berikut:
a. Perumusan Materi
Merumuskan isi materi multimedia pembelajaran dengan studi
pustaka dan berkonsultasi dengan pengelola Museum Gunung Api
Merapi.
b. Pelaksanaan Pengembangan Produk
Langkah ini terbagi menjadi 6 langkah mengacu pada langkah-
langkah pengembangan Luther dalam Ariesto Hadi Sutopo (2003:32):
1) Concept (konsep)
Konsep aplikasi android sebagai multimedia pembelajaran
kegunungapian di Museum Gunung Api Merapi adalah sebagai
aplikasi yang mempermudah pengunjung dalam mempelajari materi
kegunungapian. Perumusan konsep menghasilkan Garis Besar Isi
Progam Multimedia Pembelajaran (GBIPM) yang disesuaikan
dengan materi.
2) Design (desain)
Terdiri dari pembuatan flowchart dan storyboard
pengembangan multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis
android.
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3) Material Collecting (pengumpulan bahan)
Pada tahap ini, peneliti mencari sumber bahan produk
multimedia yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhannya.
Bahan-bahan tersebut antara lain: gambar, animasi, dan video.
4) Assembly (perangkaian bahan)
Pada langkah ini peneliti mulai merangkai bahan-bahan yang
telah dikumpulkan sesuai dengan konsep dan desain aplikasi
sehingga menghasilkan suatu produk aplikasi yang siap
diujicobakan. Perangkaian bahan-bahan materi menjadi sebuah
produk multimedia ini menggunakan software ionic framework.
5) Testing (pengujian)
Langkah pengujian dilakukan dengan menjalankan
aplikasi/program dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak.
Langkah pertama pada langkah ini akan dilakukan oleh ahli media
dan ahli materi. Jika multimedia pembelajaran tersebut dinyatakan
layak oleh ahli media dan ahli materi, maka multimedia tersebut
dapat untuk diujicobakan di lapangan.
6) Distribution (penyaluran)
Tahap ini merupakan tahap untuk menyebarluaskan aplikasi
agar dapat digunakan oleh masyarakat khususnya pengunjung
Museum Gunung Api Merapi. Penyebarluasan dilakukan dengan
menggunggah aplikasi ke playstore (Google Play) yaitu sebuah
platform dimana pengguna telepon genggam dengan sistem operasi
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android dapat mengunduh dan menggunakannya di perangkat
masing-masing.
4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Awal)
Uji Coba lapangan awal dilakukan untuk mendapatkan informasi
yang apakah multimedia pembelajaran yang dikembangkan sudah layak dan
sesuai dengan calon pengguna sebenarnya yaitu pengungjung Museum
Gunung Api Merapi. Uji coba ini berkaitan Uji coba tahap awal dilakukan
terbatas pada 4 orang mahasiswa yang berkunjung ke Museum Gunung Api
Merapi. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner dan
dilanjutkan dengan analisis data.
5. Main Product Revision (Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal)
Melakukan revisi terhadap produk multimedia pembelajaran
berdasarkan penilaian dan saran dari hasil uji coba lapangan awal. Hasil dari
uji coba lapangan awal diperoleh kesimpulan yang diperlukan untuk
merevisi multimedia pembelajaran yang sedang dikembangkan. Revisi
produk multimedia pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan produk
yang lebih layak, kemudian digunakan dalam uji coba lapangan produk
utama.
6. Main Field Testing (Uji Coba Lapangan Utama)
Pada tahap ini uji coba dilakukan dengan subjek uji coba yang lebih
banyak yaitu melibatkan 6 orang mahasiswa semester 5. Uji coba lapangan
dilaksanakan untuk mengetahui kekurangan dan kesalahan multimedia
pembelajaran yang dikembangkan.
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7. Operational Product Revision (Revisi Produk Hasil Uji Coba Lapangan)
Revisi produk hasil uji coba lapangan adalah tahap untuk
memperbaiki produk multimedia berdasarkan penilaian pada uji coba
lapangan utama.
8. Operational Field Testing (Uji Pelaksanaan Lapangan)
Uji pelaksanaan lapangan dilaksanakan pada 50 pengunjung
Museum Gunung Api Merapi selaku subjek uji coba dalam penelitian ini.
9. Final Product Revision (Revisi Produk Akhir)
Revisi terhadap produk akhir multimedia pembelajaran dilakukan
setelah uji pelaksanaan lapangan. Data yang telah dikumpulkan kemudian
dianalisis apakah masih ada masukan dan saran, sehingga diperoleh
kesimpulan yang dapat dijadikan sebagai acuan merevisi produk.
Penelitian pengembangan yang dilakukan tidak sampai pada tahap
diseminasi dan implementasi (disemination and implementation) dikarenakan
tujuan utama dalam pengembangan multimedia pembelajaran ini untuk
menghasilkan produk multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis
android yang layak di Museum Gunung Api Merapi.
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Gambar 8. Skema Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Kegunungapian Berbasis Android
C. Sumber Data
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di Laboratorium Kurikulum
dan Teknologi Pendidikan UNY dan tempat tinggal peneliti sebagai tempat
pengembangan aplikasi android. Sedangkan untuk menerapkan produk
multimedia pembelajaran yang dihasilkan dilakukan di Museum Gunung Api
Merapi.
Subjek penelitian adalah pengunjung atau wisatawan Museum Gunung
Api Merapi sedangkan objek dari penelitian ini adalah kelayakan multimedia
pembelajaran kegunungapian berbasis android.
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D. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah cara untuk mengumpulkan data dengan
menggunakan instrumen pengumpulan data. Metode pengumpulan data
yang digunakan peneliti meliputi wawancara dan kuesioner. Berikut
penjelasan metode pengumpulan data yang digunakan peneliti:
a. Metode Wawancara
Metode wawancara dilakukan sebagai bahan awal peneliti untuk
memperoleh informasi dan permasalahan di lokasi penelitian.
Wawancara dilakukan kepada kepala UPT Museum Gunung Api
Merapi, Sleman.
b. Metode kuesioner (angket)
Menurut Sugiyono (2013) angket merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya. Metode kuesioner dengan instrumen berupa
angket/pedoman angket ini digunakan untuk mengumpulkan data
berupa penilaian ahli materi, ahli media, dan pengunjung Museum
Gunung Api Merapi terhadap produk multimedia pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti sebagai bahan pertimbangan dilakukannya
revisi produk. Pengumpulan data pada jenis angket ini menggunakan
jenis angket tertutup dengan penambahan kolom saran.
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2. Instrumen Pengumpulan Data
Menurut Suharsimi Arikunto (2005: 100) instrumen pengumpulan data
adalah alat bantu yang dipilih peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan
data agar kegiatannya tersebut menjadi sistematis dan mudah. Langkah
langkah pengembangan instrumen dalam pengembangan multimedia
pembelajaran materi kegunungapian berbasis android adalah:
a. Mengembangkan kisi-kisi instrumen.
b. Mengkonsultasikan kisi-kisi kepada dosen pembimbing.
c. Menyusun dan melengkapi instrumen.
Berikut Instrumen pengumpulan data yang digunakan peneliti:
a. Pedoman Wawancara
1) Pedoman wawancara untuk Kepala UPT Musuem Gunung Merapi
Tujuan: Mencari kebutuhan pengembangan multimedia sumber
belajar
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Kepala UPT Museum
Gunung Api Merapi
1 Kebijakan dalam pemanfaatan media informasi
elektronik sebagai sarana edukasi dan sosialisasi
pengunjung.
2 Media yang sudah tersedia di museum
3 Kendala dalam mengedukasi pengunjung museum
tentang kegunungapian
4 Media yang diharapkan untuk mengatasi kendala dan




1. Apakah Museum Gunungapi Merapi memiliki kebijakan khusus
dalam pemanfaatan media informasi elektronik sebagai sarana
edukasi dan sosialisasi pengunjung?
2. Media informasi elektronik apa saja yang dimiliki Museum
Gunungapi Merapi?
3. Dari mana media-media itu berasal?
4. Bentuk dan jenis media/ruangan seperti apa yang paling banyak
diminati pengunjung?
5. Bagaimanakah pendapat Bapak/Ibu mengenai perkembangan
media informasi elektronik?
6. Media informasi elektronik diantaranya adalah aplikasi
perangkat bergerak (mobile apps) dan web. Aplikasi perangkat
bergerak seperti apakah yang Bapak/Ibu inginkan untuk
meningkatkan pelayanan pengunjung?
7. Menurut Bapak/Ibu bagaimana media informasi elektronik yang
baik untuk menunjang pelayanan dan edukasi masyarakat
tentang kegunungapian?
8. Bagaimana pendapat Bapak/Ibu mengenai pemanfaatan media
informasi elektronik untuk menunjang pelayanan dan edukasi
masyarakat tentang kegunungapian?
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9. Menurut Bapak/Ibu hal-hal apa saja yang harus ada dalam media
informasi elektronik khususnya adalah aplikasi perangkat
bergerak (mobile apps)
b. Kisi-kisi instrumen untuk Ahli Materi dan Ahli Media
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi dan ahli media meliputi
penilaian dari ahli materi dan ahli media. Kisi-kisi instrumen untuk ahli
materi bertujuan untuk menilai kualitas dari materi dan kemanfaatan
dari multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android.
Sedangkan kisi-kisi instrumen untuk ahli media bertujuan untuk menilai
kualitas dalam aspek antarmuka, aspek penggunaan, dan aspek desain
pesan pembelajaran. Adapun aspek-aspek tersebut disusun berdasarkan
aspek desain antarmuka, aspek kebergunaan dalam interaksi manusia
dengan komputer, dan prinsip-prinsip desain pembelajaran yaitu antara
lain (1) prinsip kesiapan dan motivasi, (2) penggunaan alat pemusat
perhatian, (3) partisipasi aktif siswa, (4) prinsip umpan balik, (5) dan
prinsip perulangan (Asri Budiningsih, 2003).  Berikut kisi-kisi untuk
ahli materi disajikan dalam tabel 3 dan tabel 4.
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Materi
No. Aspek Indikator






Rangkuman padat, jelas, dan mudah
dipahami






Ketepatan cakupan materi (keluasan dan
kedalaman materi)
Kesesuaian gambar, teks, dan video dengan
materi
Kebenaran soal latihan/evaluasi dengan
kunci jawaban.
Kebenaran rangkuman materi
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Media
No. Aspek Indikator
1 Tampilan Kemenarikan desain grafis/layar




Kesesuaian penggunaan gambar, teks dan
video
Kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran huruf
Keterbacaan dan kepadatan teks
2. Penggunaan Kemudahan menjalankan program
Kemudahan memilih menu program




Desain pilihan menu dapat memfasilitasi
pengguna untuk belajar mandiri
Desain Multimedia dapat memusatkan
perhatian pengunjung dalam belajar
Ketersediaan menu evaluasi dampat
memfasilitasi prinsip umpan balik
pembelajaran
Ketersediaan menu tugas mampu
memfasilitasi prinsip partisipasi aktif
pengunjung dalam belajar




c. Kisi-kisi instrumen untuk pengguna multimedia
Kisi-kisi instrumen ini diperuntukkan kepada pengguna aplikasi
android yaitu pengunjung Musuem Gunung Merapi. Berikut kisi-kisi
instrumen untuk pengguna multimedia disajikan dalam Tabel 5.
Tabel 5. Kisi-kisi instrumen untuk pengguna aplikasi.
No. Indikator
1 Kemudahan pengoperasian multimedia
2 Kemenarikan unsur desain gambar, teks, dan video
3 Kesesuaian unsur desain gambar, teks dan video dengan materi
pembelajaran
4 Kemudahan dalam memahami materi kegunungapian secara
mandiri
5 Kejelasan tujuan pembelajaran
E. Teknik Analisis Data
1. Data kualitatif
Data kualitatif berupa saran/masukan yang diberikan oleh dosen ahli
media, ahli materi dan siswa dianalisis secara deskriptif. Dengan adanya
saran dan masukan dari para ahli dan siswa diharapkan dapat meningkatkan
kualitas dan kelayakan multimedia.
2. Data kuantitatif
Data kuantitatif diperoleh dari angket penilaian kelayakan produk
yang diberikan kepada dosen ahli materi, media dan pengguna aplikasi.
Data kelayakan media tersebut berupa data kualitatif. Untuk mendapatkan
penilaian kelayakan media, maka data kualitatif tersebut dikonversi menjadi
data kuantitatif dengan rumus konversi yang dikemukakan oleh S. Eko
Putro Widoyoko (2009). Lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut.
84
Tabel 6. Konversi data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 5




5 X > Xi + 1,80 Sbi Sangat Baik
4 Xi + 0,60 Sbi < X < Xi + 1,80 Sbi Baik
3 Xi – 0,60 Sbi < X < Xi + 0,60 Sbi Cukup
2 Xi – 1,80 Sbi < X < Xi – 0,60 Sbi Kurang
1 X < Xi – 1,80 Sbi Sangat Kurang
Keterangan:
Xi (Rerata skor ideal) = ½ (skor maks. Ideal + skor min. ideal).
Sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maks. – skor min)
X = Skor Empiris
Berdasarkan rumus konversi data di atas, maka setelah didapatkan
data-data kuantitatif, untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada
pengembangan ini diterapkan konversi sebagai berikut:
Skor Maks = 5
Skor Min = 1
Xi = ½ (5+1)
= 3
Sbi = 1/6 (5-1)
= 0,67
Skala 5 = X > 3 + (1,8 x 0,67)
= X > 3 + 1,2
= X > 4,2
Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,67) < X < 4,2
= 3 + 0,4 < X < 4,2
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= 3,4 < X < 4,2
Skala 3 = 3 – 0,4 < X < 3,4
= 2,6 < X < 3,4
Skala 2 = 3 – (1,8 x 0,67) < X < 2,6
= 3 – 1,2 < X < 2,6
= 1,8 < X < 2,6
Skala 1 = X < 1,8
Atas dasar perhitungan di atas maka konversi data kuantitatif ke data
kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan sebagai berikut:




5 X > 4,2 Sangat Baik
4 3,4 < X < 4,2 Baik
3 2,6 < X < 3,4 Cukup
2 1,8 < X < 2,6 Kurang
1 X < 1,80 Sangat Kurang
86
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Studi Pendahuluan
Studi Pendahuluan bertujuan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik, kondisi awal proses pembelajaran yang berlangsung di Museum
Gunung Api Merapi dan pengumpulan informasi terkait aspek-aspek yang
dibutuhkan dalam pengembangan multimedia pembelajaran
kegunungapian. Hasil studi pendahuluan melalui wawancara kepada kepala
UPT Museum Gunung Api Merapi, pengunjung museum dan pengataman
Museum Gunung Merapi.
a. Hasil Wawancara
Wawancara kepada Kepala UPT Museum Gunung Api Merapi
diantaranya mengenai tujuan dan fungsi museum, kendala dan sarana
pembelajaran yang ada di Museum Gunung Api Merapi. Hasil dari
wawancara tersebut diketahui bahwa Museum Gunung Api Merapi
mempunyai beberapa fungsi diantaranya adalah sebagai preservasi dan
konservasi suaka alam dan budaya, sebagai informasi mengenai obyek
yang ditampilkan, sebagai koleksi yaitu mengumpulkan dan
mengarsipkan benda bernilai sebagai pusat dokumentasi masyarakat,
sebagai edukasi yaitu penyalur ilmu pengetahuan untuk masyarakat
umum, dan jaga sebagai tempat rekreasi yang bersifat edukatif. Sarana
pembelajaran yang ada di Museum Gunung Api Merapi meliputi
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berbagai macam jenis diantaranya adalah video pembelajaran tentang
kegunungapian yang di tampilkan di berbagai sudut museum dan juga
alat simulasi interaktif seperti gunung meletus yang disertai narasi
penjelasan. Kendala yang masih ditemui berikaitan dengan fungsi
Museum Gunung Api Merapi sebagai sarana edukasi adalah masih
kurangnya sentuhan teknologi informasi yang memudahkan pengunjung
untuk mengakses informasi-informasi yang terkait pengetahuan
kegunungapian.
b. Hasil Pengamatan Museum Gunung Api Merapi
Berdasarkan pengamatan Museum Gunnugapi Merapi diketahui
bahwa beberapa benda koleksi di Museum Gunung Api Merapi belum
mencantumkan informasi yang lengkap. Beberapa benda museum ada
yang sudah rusak atau tidak berfungsi secara normal.
2. Hasil Perencanaan Pengembangan
Kegiatan perencanaan pengembangan multimedia pembelajaran
kegunungapian berbasis android di Museum Gunung Api Merapi
diantaranya sebagai berikut:
a. Merencanakan konsep dan desain pengembangan multimedia
pembelajaran kegunungapian berbasis android sebagai salah satu
alternatif sumber belajar bagi pengunjung Museum Gunung Api Merapi.
Hasil pengembangan yang diharapkan adalah multimedia pembelajaran
yang dapat digunakan sebagai salah satu pilihan sumber belajar
pengunjung museum ketika mengunjung Museum Gunung Api Merapi.
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Produk dapat digunakan secara individual yang dapat didapatkan di Play
Store melalui perangkat bergerak (smartphone) yang dimiliki
pengunjung museum.
b. Rencana isi pengembangan multimedia pembelajaran kegunungapian
berdasarkan pada analisis instruksional dari berbagai sumber tentang
kegunungapian diantaranya adalah Paparan Museum Gunung Api
Merapi 2015, silabus siaga bencana MIM Talang Ulu kelas IV/semester
I, Pengenalan Gunung Api dari Kementrian Energi dan Sumber Daya
Mineral, dan Handout Gunung Api dari Universitas Pendidikan
Indonesia Jurusan Pendidikan Geografi. Adapun indikator materi
kegunungapian adalah sebagai berikut:
1) Pengunjung mampu mendeskripsikan pengertian Gunung Api
secara umum.
2) Pengunjung mampu menjelaskan perbedaan Gunung Api aktif,
setengah aktif, dan gunug api mati.
3) Pengunjung dapat menjelaskan perbedaan setiap jenis Gunung Api
4) Pengunjung dapat menjelaskan contoh-contoh gunung sesuai
berdasarkan jenisnya.
5) Pengunjung dapat menyebutkan bagian-bagian dari Gunung Api
6) Pengunjung dapat menjelaskan setiap bagian dari Gunung Api
7) Pengunjung dapat menyebutkan 3 jenis produk yang dihasilkan
oleh Gunung Api
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8) Pengunjung dapat menjelaskan contoh produk Gunung Api sesuai
berdasarkan jenisnya.
9) Pengunjung dapat menyebutkan penyebab terbentuknya Gunung
Api
10) Pengunjung dapat menjelaskan proses terbentuknya Gunung Api
11) Pengunjung dapat menjelaskan perbedaan setiap jenis tipe letusan
Gunung Api
12) Pengunjung dapat menjelaskan contoh gunung sesuai berdasarkan
tipe letusannya
13) Pengunjung dapat menjelaskan bahaya letusan Gunung Api
14) Pengunjung dapat menjelaskan manfaat letusan Gunung Api
c. Pengumpulan materi sebagai bahan referensi, mencari gambar, video,
dan animasi (pencarian melalui internet) terikait materi kegunungapian
yang akan dimuat dalam produk.
d. Penyediaan alat dan bahan pengembangan multimedia pembelajaran
diantaranya: seperangkat komputer yang terpasang ionic framework
(perangkat lunak untuk membuat aplikasi android) dan Corel Draw.
3. Hasil Bentuk Awal Produk
Bentuk awal produk multimedia pembelajaran ini dilakukan melalui
proses dan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Merumuskan isi multimedia pembelajaran, berkonsultasi dengan
Kepala UPT Museum Gunung Api Merapi, terkait materi
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kegunungapian dan materi pembelajaran dalam Museum Gunung Api
Merapi.
b. Pelaksanaan Pengembangan Produk
Langkah-langkah pengembangan produk mengacu pada Luther
dalam Ariesto Hadi Sutopo (2003:32) sebagai berikut:
1) Concept (konsep)
Pembuatan Garis Besar Isi Program Multimedia
Pembelajaran (GBIPMP) yang disesuaikan dengan analisis
kebutuhan. Adapun GBIP Multimedia pembelajaran dapat dilihat
pada lampiran.
2) Design (desain)
Terdiri dari pembuatan flowchart dan storyboard. Adapun
flowchart dan storyboard multimedia pembelajaran dapat dilihat
dalam lampiran.
3) Material Collecting (pengumpulan bahan)
Pada tahap ini, peneliti mencari sumber bahan produk
multimedia yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan.
Bahan-bahan tersebut antara lain: gambar-gambar gunung, materi
teks, dan video tentang proses terbentuk gunung api.
4) Assembly (perakitan)
Tahap ini menggunakan Ionic Framework untuk
mengembangkan produk, mengacu pada perumusan konsep,
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materi dan desain dan sesuai dengan kriteria pengembangan
multimedia pembelajaran.
5) Testing (pengujian)
Tahap pengujian dilakukan dengan menjalankan aplikasi
yang sedang dikembangkan dan melakukan evaluasi. Tahap ini
melibatkan ahli media dan ahli materi.
6) Distribution (penyaluran)
Tahap ini merupakan tahap untuk menyebarluaskan aplikasi
agar dapat digunakan oleh masyarakat khususnya pengunjung
Museum Gunung Api Merapi. Penyebarluasan dilakukan dengan
menggunggah aplikasi ke playstore (Google Play) yaitu sebuah
platform dimana pengguna telepon genggam dengan sistem operasi
android dapat mengunduh dan menggunakannya di perangkat
masing-masing.
Pada tahap pengujian, hasil produk awal akan diuji kelayakannya
oleh ahli media dan ahli materi.
1) Hasil Validasi Ahli Media
Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk
awal multimedia pembelajaran selanjutnya diserahkan kepada ahli
media pembelajaran untuk divalidasi (expert judgement). Ahli
media pembelajaran adalah dosen TP FIP UNY yang berkompeten
mengenai multimedia pembelajaran, yaitu Bapak Ariyawan Agung
Nugroho, M.Pd. Ahli media memberikan penilaian terhadap aspek
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desain antarmuka, aspek penggunaan (usability), dan aspek desain
pembelajaran. Kegiatan validasi dilakukan 2 tahap sampai media
dinyatakan layak tanpa revisi.
Hasil penilaian pada Aspek Desain Antarmuka oleh dosen
Ahli Media Pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 8
berikut:
Tabel 8. Data Hasil Penilaian Aspek Desain Antarmuka
(Interface Design) oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran
Tahap I
No Indikator Skor
1. Proporsi layout/tampilan (tata letak
teks/tombol/gambar)
4
2. Kualitas Gambar 5
3. Kualitas Video 5
4. Kualitas Audio/Suara Video 4
5. Konsistensi letak navigasi 4
6. Kemenarikan bentuk navigasi 2
7. Kesesuaian elemen desain (keseimbangan garis,
bentuk, tekstur)
4
8. Kesesuaian pengkombinasian warna
(keseimbangan warna)
2
9. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 3





Hasil penilaian Aspek Penggunaan oleh dosen ahli
multimedia pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 9 berikut:
Tabel 9. Data Hasil Penilaian Aspek Penggunaan (Usability)
oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap I
No Indikator Skor
1. Kemudahan dalam menjalankan program 5
2. Kemudahan dalam memilih menu program 4
3. Kemudahan berinteraksi dengan program 4
4. Ketepatan reaksi tombol/navigasi 4




Hasil penilaian Aspek Desain Pembelajaran oleh dosen ahli
media pembelajaran dapat dilihat dalam tabel 10 berikut:
Tabel 10. Data Hasil Penilaian Aspek Desain
Pembelajaran oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap I
No Indikator Skor
1. Desain Multimedia dapat memusatkan perhatian
pengunjung dalam belajar
3
2. Ketersediaan menu evaluasi mampu
memfasilitasi prinsip umpan balik pembelajaran
5
3. Ketersediaan menu tugas mampu memfasilitasi
prinsip partifisipasi aktif pengunjung dalam
belajar
4
4. Ketersediaan menu rangkuman mampu





Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari
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hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media
yang dapat dilihat pada pada tabel 11 di bawah ini.
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Multimedia
Pembelajaran oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap I
No Indikator Skor Nilai
1. Tampilan 3,7 B Baik
2. Pemrograman 4,0 B Baik
3. Desain Pembelajaran 4,0 B Baik
Rerata Skor 3,9 B Baik
Hasil penilaian materi oleh dosen ahli media pembelajaran
Tahap I dapat disajikan dalam bentuk diagram berikut ini:






















Berikut ini merupakan masukan ahli media tahap I mengenai
Produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan:
1. Gambar icon bisa disesuaikan dengan teks supaya interface
lebih hidup.
2. Interface terkesan laggy
3. Pewarnaan tampilan interface dapat dibuat lebih menarik lagi
4. Menu Evaluasi diberi petunjuk
5. Icon disesuaikan dengan keperluan
Gambar  10. Tampilan Awal Gambar Icon yang Belum
Direvisi
Berdasarkan saran ahli media mengenai tampilan awal dan
desain icon, maka peneliti melakukan perbaikan dan penyesuaian.
Hasil revisi yang dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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Gambar  11. Tampilan Awal Gambar Icon yang Sudah
Direvisi
Gambar 12. Antarmuka Menu Utama yang Belum
Direvisi
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Berdasarkan saran ahli media mengenai Antarmuka
(Interface) yang perlu disesuaikan, maka peneliti melakukan revisi
penyesuaian. Salah satu contoh hasil revisi yang dilakukan dapat
dilihat pada gambar berikut ini:
Gambar 13. Antarmuka Menu Utama yang Sudah
Direvisi
Penilaian pada Aspek Antarmuka oleh dosen ahli media
pembelajaran tahap II dapat dilihat dalam tabel 12 berikut ini:
Tabel 12. Data Hasil Penilaian Asepk Antarmuka oleh Dosen
Ahli Media Pembelajaran Tahap II
No Indikator Skor
1. Proporsi layout/tampilan (tata letak
teks/tombol/gambar)
5
2. Kualitas Gambar 5
3. Kualitas Video 5
4. Kualitas Audio/Suara Video 4
5. Konsistensi letak navigasi 4
6. Kemenarikan bentuk navigasi 4





8. Kesesuaian pengkombinasian warna
(keseimbangan warna)
3
9. Kesesuaian pemilihan jenis huruf 5





Hasil penilaian Aspek Penggunaan oleh dosen ahli
multimedia pembelajaran tahap I dapat dilihat dalam tabel 13
berikut:
Tabel 13. Data Hasil Penilaian Aspek Penggunaan (Usability)
oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap II
No Indikator Skor
1. Kemudahan dalam menjalankan
program
5
2. Kemudahan dalam memilih menu
program
4
3. Kemudahan berinteraksi dengan
program
4
4. Ketepatan reaksi tombol/navigasi 4




Hasil penilaian Aspek Desain Pembelajaran oleh dosen ahli
media pembelajaran dapat dilihat dalam tabel 14. berikut:
Tabel 14. Data Hasil Penilaian Aspek Desain
Pembelajaran oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap II
No Indikator Skor
1. Desain pilihan menu dapat memfasilitasi
Pengguna untuk belajar mandiri
5





3. Ketersediaan menu evaluasi dapat memfasilitasi
prinsip umpan bali pembelajaran
5
4. Ketersediaan menu tugas mampu memfasilitasi
prinsip partifisipasi aktif pengunjung dalam
belajar
4
5. Ketersediaan menu rangkuman mampu






Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari
hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media
yang dapat dilihat pada pada tabel 15 di bawah ini.
Tabel 15. Data Hasil Penilaian Multimedia
Pembelajaran oleh Dosen Ahli Media Pembelajaran Tahap II
No Indikator Skor Nilai
1. Tampilan 4.3 A Sangat baik
2. Pemrograman 4,2 B Baik
3. Desain Pembelajaran 4,4 A Sangat baik
Rerata Skor 4,3 A Sangat baik
Hasil penilaian materi oleh dosen ahli media pembelajaran
Tahap II dapat disajikan dalam bentuk diagram berikut ini:
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Gambar 14. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II
Berikut ini merupakan masukan/saran ahli media tahap II
mengenai Produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan:
1. Pewarnaan / komposisi warna dapat ditolong dengan
penambahan grafik/gambar relevan
2. menu rangkuman dibuat slide






















Gambar 15. Menu Rangkuman Sebelum Direvisi
Berdasarkan saran tersebut, maka peneliti melakukan
perbaikan dan penyesuaian terkait menu rangkuman, perwanaan,
dan format tulisan. Salah satu contoh hasil revisi yang dilakukan
dapat dilihat pada gambar berikut ini:
Gambar 16. Menu Rangkuman Sebelum Direvisi
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2) Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil pengembangan pada langkah pengembangan produk
awal multimedia pembelajaran selanjutnya diserahkan kepada ahli
materi untuk divalidasi/meminta pertimbangan ahli (expert
judgement). Ahli materi berasal dari dosen jurusan PGSD FIP
UNY yang berkompeten dengan materi kegunungapian, yaitu Ibu
Safitri Yosita Ratri M.Pd, M.Ed. Ahli materi memberikan
penilaian terhadap aspek isi materi dan kebenaran materi
kegunungapian.
Hasil penilaian Aspek Isi Materi oleh dosen ahli materi
kegunugapian dapat dilihat dalam tabel 16 berikut ini:
Tabel 16. Data Hasil Penilaian Aspek Isi Materi oleh
Dosen Ahli Materi Kegunungapian
No Indikator Skor
1. Kesesuaian materi dengan Standar
Kompetensi
4
2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi
Dasar
4
3. Keruntutan isi materi 4
4. Kejelasan isi materi 5
5. Kepadatan materi 5
6. Kualitas penyajian materi 5
7. Kemudahan dalam memahami materi 4
8. Kepadatan dan kejelasan rangkuman 5
9. Kesesuaian soal dengan materi 4






Hasil penilaian Aspek Kebenaran Materi oleh dosen ahli
materi kegunugapian dapat dilihat dalam tabel 17 berikut ini:
Tabel 17. Data Hasil Penilaian Aspek Kebenaran Materi oleh
Dosen Ahli Materi Kegunungapian
No Indikator Skor
1. Kebenaran judul materi 5
2. Kebenaran isi materi 4
3. Keluasan materi 4
4. Kedalaman materi 4
5. Kesesuaian gambar dengan materi 5
6. Kesesuaian video dengan materi 5
7. Kebenaran soal latihan 5
8. Kebenaran kunci jawaban 5





Hasil rerata penilaian setiap aspek yang berupa skor
selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari
hasil konversi skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi
yang dapat dilihat pada tabel 18 di bawah ini.
Tabel 18. Data Hasil Penilaian Aspek Kebenaran Materi oleh
Dosen Ahli Materi Kegunungapian
No Indikator Skor Nilai
1. Isi Materi 4.4 A Sangat Baik
2. Kebenaran Materi 4.5 A Sangat Baik
Rerata Skor 4.47 A Sangat Baik
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Hasil penilaian materi oleh dosen ahli materi kegunungapian
dapat disajikan dalam bentuk diagram berikut ini:
Gambar 17. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi
Berikut ini merupakan masukan/saran ahli materi mengenai
produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan:
a. Bahasa terlalu ilmiah diganti ke bahasa populer
b. Evaluasi dibuat lebih mudah karena untuk pengunjung museum
bukan untuk ujian
c. Revisi tulisan pada menu utama tombol proses terbentuk



















Gambar 18. Pengertian Gunung Api Sebelum Direvisi
Berdasarkan saran oleh ahli materi mengenai penggunaan
bahasa, maka peneliti melakukan penyederhanaan bahasa yang lebih
singkat. Salah satu contoh hasil revisi yang dilakukan dapat dilihat
pada gambar berikut ini:
Gambar 19. Pengertian Gunung Api Setelah Direvisi
106
Gambar 20. Menu Evaluasi Sebelum Direvisi
Berdasarkan saran oleh ahli materi mengenai evaluasi yang
terlalu sulit, maka peneliti melakukan penyederhanaan pilihan
ganda. Salah satu contoh hasil revisi yang dilakukan dapat dilihat
pada gambar berikut ini:
Gambar 21. Menu Evaluasi Setelah Direvisi
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Gambar 22. Tombol Proses Terbentuk Sebelum Direvisi
Berdasarkan saran oleh ahli materi mengenai tombol
evaluasi yang kurang sesuai, maka peneliti melakukan revisi
penyesuaian dengan mengganti “Proses Terbentuk” menjadi
“Terbentuknya Gunung Api”. Hasil revisi yang dilakukan dapat
dilihat pada gambar berikut ini:
Gambar 23. Tombol Proses Terbentuk Setelah Direvisi
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Gambar 24. Tulisan Sumber Materi Sebelum Direvisi
Berdasarkan saran oleh ahli materi mengenai font sumber
materi yang kurang perlu dipekercil, maka peneliti melakukan revisi
penyesuaian dengan memperkecil font sumber materi. Salah satu
contoh hasil revisi yang dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut
ini:
Gambar 25. Tulisan Sumber Materi Setelah Direvisi
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4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal
Uji Coba Lapangan Awal (uji coba satu-satu) penggunaan
multimedia pembelajaran melibatkan 4 orang mahasiswa yang sedang
berkunjung di Museum Gunung Api Merapi.
Hasil uji coba lapangan awal dapat dilihat dalam tabel 19 berikut:







1. Multimedia pembelajaran ini mudah
digunakan/dioperasikan
19 4,75 Sangat Baik
2. Petunjuk pengoperasian/tutorial
multimedia yang terdapat di
halaman utama mudah dimengerti
17 4,25 Sangat Baik
3. Multimedia ini memberikan
kebebasan untuk memilih menu
program
17 4,25 Sangat Baik
4. Tampilan huruf dalam multimedia
ini mudah dibaca
18 4,50 Sangat Baik
5. Tampilan desain layout/tata letak
dari multimedia ini menarik
16 4,00 Baik
6. Tampilan awal multimedia ini
menarik minat saya untuk
menggunakan multimedia ini lebih
lanjut
17 4,25 Sangat Baik
7. Materi yang berupa gambar/grafis
dalam multimedia ini mudah
dipahami.
19 4,75 Sangat Baik
8. Gambar/desain grafis dalam
multimedia ini sesuai dengan materi
kegunungapian.
17 4,25 Sangat Baik
9. Multimedia ini dapat saya gunakan
untuk belajar tentang
kegunungapian secara mandiri
19 4,75 Sangat Baik
10. Saya akan merekomendasikan
multimedia ini ke teman saya
16 4,00 Baik
Jumlah 43,75
Rerata 4,375 Sangat Baik
Keterangan:
a. Jumlah subjek uji lapangan awal sebanyak 4 pengunjung museum
b. Jumlah butir indikator penilaian sebanyak 10 pernyataan dengan
skor tertinggi 5 dan skor terendah 1
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c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan akumulasi dari rata-rata skor
pada tiap indikator.
d. Rata-rata menunjukkan hasil pembagian dari jumlah rata-rata tiap
indikator dengan jumlah indikator penilaian sehingga dapat
ditentukan kriteria berdasarkan rata-rata skor keseluruhan tersebut.
Tabel di atas memperlihatkan nilai yang diperoleh dari hasil
penilaian pengunjung terhadap multimedia pembelajaran ini mendapatkan
nilai rata-rata 4,375 sehingga masuk pada kriteria “Sangat baik”. Penilaian
tertinggi terletak pada indikator yang berkaitan tentang kemudahan
multimedia untuk digunakan/dioperasikan dan dapat gunakan untuk belajar
tentang kegunungapian secara mandiri. Sedangkan penilaian terendah
terletak pada indikator yang berkaitan dengan kemenarikan tampilan desain
layout/tata letak rekomendasi yang akan dilakukan responden.
5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal (uji coba satu-satu),
peneliti juga melakukan wawancara terkait kendala apa yang dialami
pengunjung museum saat menggunakan produk. Kendala tersebut dapat
dijadikan acuan dalam merevisi produk selanjutnya. Hasil wawancara
diketahui bahwa pengunjung memberikan saran agar menu Tentang
Museum dibuat paragraf dan lebih dipersingkat karena pengunjung museum
tidak begitu tertarik untuk membaca apabila teksnya terlalu panjang.
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Gambar 26. Menu Tentang Museum Sebelum Direvisi
Berdasarkan saran dari hasil uji coba lapangan awal mengenai
penyesuaian paragraf dan mempersingkat teks, maka peneliti melakukan
revisi penyesuaian dengan membuat paragraf dan mempersingkat teks
bacaan. Hasil revisi yang dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut ini:
Gambar 27. Menu Tentang Museum Setelah Direvisi
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6. Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan atau uji coba lapangan utama penggunaan
multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android melibatkan 8
orang pengunjung Museum Gunung Api Merapi.
Hasil uji coba lapangan utama dapat dilihat dalam tabel 20







1. Multimedia pembelajaran ini mudah
digunakan/dioperasikan
37 4,625 Sangat Baik
2. Petunjuk pengoperasian/tutorial
multimedia yang terdapat di
halaman utama mudah dimengerti
36 4,500 Sangat Baik
3. Multimedia ini memberikan
kebebasan untuk memilih menu
program
36 4,500 Sangat Baik
4. Tampilan huruf dalam multimedia
ini mudah dibaca
37 4,625 Sangat Baik
5. Tampilan desain layout/tata letak
dari multimedia ini menarik
35 4,375 Sangat Baik
6. Tampilan awal multimedia ini
menarik minat saya untuk
menggunakan multimedia ini lebih
lanjut
36 4,500 Sangat Baik
7. Materi yang berupa gambar/grafis
dalam multimedia ini mudah
dipahami.
32 4,000 Baik
8. Gambar/desain grafis dalam
multimedia ini sesuai dengan materi
kegunungapian.
37 4,625 Sangat Baik
9. Multimedia ini dapat saya gunakan
untuk belajar tentang
kegunungapian secara mandiri
35 4,375 Sangat Baik
10. Saya akan merekomendasikan
multimedia ini ke teman saya
34 4,250 Sangat Baik
Jumlah 44,4
Rerata 4,4 Sangat Baik
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Tabel di atas memperlihatkan nilai yang diperoleh dari hasil
penilaian pengunjung terhadap multimedia pembelajaran kegunungapian
berbasis android mendapatkan nilai rata-rata 4,4 sehingga masuk pada
kriteria “Sangat baik”. Penilaian tertinggi terletak pada indikator yang
berkaitan tentang kemudahan multimedia untuk digunakan/dioperasikan
tampilan huruf dan gambar. Sedangkan penilaian terendah terletak pada
indikator yang berkaitan dengan tampilan gambar membuat responden
mudah memahami materi.
7. Revisi Uji Coba Lapangan
Pelaksanaan uji coba lapangan tidak didapatkan kendala oleh
pengunjung museum sebagai pengguna. Kegiatan penelitian pengembangan
dilanjutkan pada uji pelaksanaan lapangan.
8. Uji Pelaksanaan Lapangan
Uji pelaksanaan lapangan penggunaan multimedia pembelajaran
kegunungapian melibatkan 50 pengunjung Museum Gunung Api Merapi.
Hasil uji lapangan dapat dilihat dalam tabel berikut ini:







1. Multimedia pembelajaran ini mudah
digunakan/dioperasikan
230 4,6 Sangat Baik
2. Petunjuk pengoperasian/tutorial
multimedia yang terdapat di
halaman utama mudah dimengerti
218 4,36 Sangat Baik
3. Multimedia ini memberikan
kebebasan untuk memilih menu
program








4. Tampilan huruf dalam multimedia
ini mudah dibaca
221 4,42 Sangat Baik
5. Tampilan desain layout/tata letak
dari multimedia ini menarik
214 4,28 Sangat Baik
6. Tampilan awal multimedia ini
menarik minat saya untuk
menggunakan multimedia ini lebih
lanjut
206 4,12 Sangat Baik
7. Materi yang berupa gambar/grafis
dalam multimedia ini mudah
dipahami.
215 4,3 Sangat Baik
8. Gambar/desain grafis dalam
multimedia ini sesuai dengan materi
kegunungapian.
216 4,32 Sangat Baik
9. Multimedia ini dapat saya gunakan
untuk belajar tentang
kegunungapian secara mandiri
226 4,52 Sangat Baik
10. Saya akan merekomendasikan
multimedia ini ke teman saya
215 4,3 Sangat Baik
Jumlah 43,6
Rerata 4,36 Sangat Baik
Tabel di atas memperlihatkan nilai yang diperoleh dari hasil
penilaian pengunjung terhadap multimedia pembelajaran kegunungapian
berbasis android mendapatkan nilai rata-rata 4,36 sehingga masuk pada
kriteria “Sangat baik”. Penilaian tertinggi terletak pada indikator yang
berkaitan tentang kemudahan multimedia untuk digunakan/dioperasikan
tampilan huruf dan gambar. Sedangkan penilaian terendah terletak pada
indikator yang berkaitan dengan tampilan gambar membuat responden
mudah memahami materi.
9. Revisi Produk Akhir
Pada uji pelaksanaan lapangan tidak didapatkan kendala yang berarti
oleh pengunjung museum sebagai pengguna. Kegiatan penelitian
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pengembangan berdasarkan langkah pengembangan Borg dan Gall selesai
dilakukan.
B. Pembahasan
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah multimedia
pembelajaran kegunungapian berbasis android. Penelitian pengembangan
produk multimedia pembelajaran ini mengadaptasi dan memodifikasi langkah
pelaksanaan pengembangan dari Borg dan Gall. Dari kesepuluh langkah,
peneliti membatasi pada sembilan langkah penelitian pengembangan, yaitu: 1)
penelitian awal dan pengumpulan informasi, 2) perencanaan pengembangan, 3)
pengembangan produk awal, 4) uji coba lapangan awal, 5) revisi hasil uji coba,
6) uji coba lapangan, 7) revisi hasil uji coba lapangan, 8) uji pelaksanaan
lapangan, dan 9) revisi produk akhir.
Hasil dari studi pendahuluan dapat diketahui bahwa pengembangan
multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android sangat diperlukan
sebagai salah satu pilihan sumber belajar pengunjung Museum Gunung Api
Merapi. Hasil produk awal multimedia pembelajaran sebagai sumber belajar
telah sesuai dengan prinsip desain pesan pembelajaran menurut C. Asri
Budiningsih (2003:118-128) diantaranya: 1) Tampilan apersepsi di awal yang
menanyakan pengguna tentang materi kegunungapian secara umum memenuhi
prinsip kesiapan dan motivasi, 2) Penggunaan warna, gambar, video yang
menarik memenuhi prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, 3) Adanya
menu tugas/kegiatan untuk dikerjakan pengguna dengan menggunakan fitur
barcode scanner memenuhi prinsip partisipasi aktif pengguna dalam
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pembelajaran, 4) Adanya menu evaluasi beserta kunci jawaban memenuhi
prinsip umpan balik, 5) Adanya rangkuman materi dilengkapi dengan gambar
memenuhi prinsip perulangan.
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui
kelayakan produk multimedia kegunungapian sebagai salah satu alternatif
sumber belajar pengunjung Museum Gunung Api Merapi. Sesuai dengan tujuan
penelitian data-data yang dikumpulkan berkenaan dengan penilaian responden
(ahli materi kegunungapian, ahli media pembelajaran, dan pengunjung Museum
Gunung Api Merapi sebagai pengguna) tentang kelayakan produk multimedia
pembelajaran yang dikembangkan. Data tersebut didapatkan dengan
menggunakan instrumen angket, catatan komentar dan saran perbaikan.
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan
melalui beberapa tahap untuk mendapatkan masukan serta saran sehingga
multimedia pembelajaran kegunungapian ini layak digunakan dalam
pembelajaran kegunungapian khususnya di Museum Gunung Api Merapi.
Adapun uji pada penelitian ini meliputi lima tahap antara lain tahap validasi ahli
media, tahap validasi ahli materi, tahap uji coba lapangan awal, tahap uji coba
lapangan, dan tahap uji pelaksanaan lapangan.
1. Validasi Ahli Media
Pada tahap validasi media, dosen ahli media pembelajaran
melakukan penilaian dan mengevaluasi terkait aspek antarmuka,
penggunaan, dan desain pembelajaran. Kegiatan validasi media dilakukan
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melalui 2 tahap untuk mendapatkan masukan perbaikan terhadap produk
multimedia pembelajaran.
Data hasil penilaian media tahap I pada aspek antarmuka yang
memperoleh skor rata-rata 3.7 menunjukkan skor terendah pada indikator
kemenarikan bentuk navigasi dan kesesuaian pengkombinasian warna
(keseimbangan warna) yang masing-masing hanya mendapat skor 2
(kurang). Menurut keterangan ahli media desain atau bentuk navigasi pada
bentuk awal multimedia menggunakan ikon yang kurang relevan dengan
fungsi tombol.
Merujuk pada prinsip desain multimedia pembelajaran interaktif
oleh Philips dalam Sudhata & Tegeh (2009), Desain navigasi merupakan
prinsip yang harus diperhatikan agar dapat menghasilkan multimedia
pembelajaran yang layak untuk digunakan. Menurut Shneiderman (2009)
dalam bukunya Designing the User Interface: Strategies for Effective
Human-Computer Interaction (5th Edition), aturan pertama dalam
mendesain adalah konsistensi. Konsistensi dilakukan pada urutan tindakan,
perintah, dan istilah yang digunakan pada tombol-tombol/menu, serta layar
tampilan. Pada desain bentuk awal media tidak mengikuti aturan tersebut
karena terdapat inkonsistensi dari desain tombol menu utama dan menu
materi. Selain itu ikon museum juga kurang relevan untuk
merepresentasikan isi materi.
Keseimbangan warna juga mendapat skor yang rendah yaitu 2
(kurang). Menurut keterangan ahli media pewarnaan tampilan multimedia
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pembelajaran perlu diperbaiki. Merujuk pada prinsip desain multimedia
pembelajaran interaktif, keseimbangan warna juga perlu untuk diperhatikan
agar menghasilkan multimedia yang layak untuk digunakan.
Data hasil penilaian tahap I pada aspek penggunaan diperoleh rerata
skor 4,0 begitu juga pada aspek desain pembelajaran diperoleh rerata skor
4,00. Rata-rata hasil penilaian ahli media pembelajaran adalah 3,9 sehingga
multimedia pembelajaran kegunungapian yang dikembangkan memiliki
nilai A dan termasuk dalam kriteria Baik (B).
Dari temuan penelitian tersebut membuktikan bahwa konsistensi
bentuk navigasi dan keseimbangan warna mempengaruhi peniliaian validasi
ahli. Adapun perbaikan atau revisi yang dilakukan terhadap produk adalah
sebagai berikut:
a. Perbaikan gambar icon yang disesuaikan dengan teks supaya interface
lebih hidup.
b. Pewarnaan tampilan (interface) dari yang semula berwarna latar putih
menjadi biru gelap
c. Penambahan petunjuk pada menu evaluasi
d. Perbaikan menu petunjuk pada saat aplikasi dibuka
e. Penyesuaian menu apersepsi di awal tampilan
Pada tahap II, penilaian aspek antarmuka diperoleh rerata skor 4,3.
Skor tersebut mengalami peningkatan dari penilaian pada tahap I sebanyak
0,6. Data hasil penilaian aspek penggunaan (usability) memperoleh rerata
skor 4,2, dan pada aspek desain pembelajaran memperoleh rerata skor 4,4
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yang mengalami peningkatan skor dari penilaian pada tahap I sebanyak 0,2
dan 0,5. Rata-rata hasil penilaian ahli media pembelajaran 4,30 sehingga
multimedia pembelajaran kegunungapian yang dikembangkan memiliki
nilai A dan termasuk dalam kriteria Sangat Baik (SB).
Pada tahap II ini ditemukan beberapa catatan dari ahli media yang
salah satunya adalah diperlukan penambahan gambar dan penyesuaian
warna utuk meningkatkan daya tarik pengguna. Merujuk pada prinsip-
prinsip desain pembelajaran oleh C. Asri Budiningsih (2003:118-128) yaitu
prinsip alat pemusat perhatian yang menyatakan jika dalam proses belajar
perhatian peserta didik terpusat pada pesan yang dipelajari, maka proses dan
hasil belajar akan semakin baik. Dari temuan tersebut dapat diketahui bahwa
unsur pemusat perhatian sangat penting untuk diperhatikan agar multimedia
yang dikembangkan layak untuk digunakan.
Adapun revisi yang dilakukan terhadap produk adalah sebagai
berikut:
a. Penambahan gambar dan penyesuaian warna untuk meningkatkan daya
tarik pengguna.
b. Penyesuaian menu rangkuman yang sebelumnya berupa scrollable text
menjadi slide yang disertai dengan gambar.
c. Perbaikan format tulisan dan jarak spasi.
Setelah mengalami perbaikan, ahli media menyatakan bahwa
multimedia pembelajaran kegunungapian yang dikembangkan telah layak
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untuk digunakan tanpa revisi, dan siap untuk diujicobakan kepada
pengguna.
2. Validasi Ahli Materi
Pada tahap validasi materi, dosen ahli materi kegunungapian
melakukan penilaian dan mengevaluasi terkait aspek isi materi, dan aspek
kebenaran materi. Data hasil penilaian pada aspek isi materi diperoleh rerata
skor 4,4, dan data hasil penilaian pada aspek kebenaran materi diperoleh
rerata skor 4,5. Perolehan rerata skor pada kedua aspek adalah 4,47 sehingga
materi dalam multimedia pembelajaran kegunungapian yang dikembangkan
memiliki nilai A dan masuk dalam kriteria Sangat Baik (SB).
Adapun revisi yang dilakukan terhadap produk adalah sebagai
berikut:
a. Perbaikan penggunaan bahasa yang teralu ilmiah dan panjang diganti ke
bahasa populer dan lebih singkat.
b. Perubahan opsi pilihan ganda pada menu evaluasi dibuat lebih mudah.
c. Revisi tulisan pada menu utama tombol proses terbentuk.
d. Perubahan Font sumber materi yaitu diperkecil.
Setelah mengalami perbaikan, ahli materi menyatakan bahwa
multimedia pembelajaran kegunungapian yang dikembangkan telah layak
untuk digunakan tanpa revisi, dan siap untuk diujicobakan kepada
pengguna.
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3. Uji Coba Lapangan Awal
Uji coba lapangan awal melibatkan 4 orang mahasiswa yang
berkunjung ke Museum Gunung Api Merapi. Hasil uji coba lapangan awal
diperoleh rerata penilaian skor 4,375 dengan nilai A dan masuk dalam
kriteria sangat baik. Pada tahap uji coba lapangan awal, peneliti juga
melakukan wawancara terkait saran dan kendala apa yang dialami pengguna
saat menggunakan produk. Saran dan kendala tersebut dijadikan sebagai
acuan dalam merevisi produk.
Hasil wawancara diketahui bahwa pengunjung memberikan saran
agar menu “Tentang Museum” dibuat paragraf dan lebih dipersingkat
karena pengunjung museum tidak begitu tertarik untuk membaca apabila
teksnya terlalu panjang. Hal ini sejalan dengan prinsip pengembangan
multimedia interaktif yang dikemukakan oleh Philips dalam Sudhata &
Tegeh (2009) bahwa salah satu unsur desain grafis yang harus diperhatikan
dalam multimedia pembelajaran interaktif adalah unsur ruang. Tujuan
pemberian ruang dalam menyampaikan pesan pembelajaran adalah untuk
memberikan pandangan yang lebih baik lagi kepada pengguna multimedia
pembelajaran. Dalam hal ini penggunaan paragraf yang tepat dan
mempersingkat teks akan memberikan ruang bagi pengguna sehingga
indera mata pengguna juga tidak terlalu terbebani dengan unsur-unsur teks
yang kompleks.
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4. Uji Coba Lapangan Utama
Uji coba lapangan melibatkan 8 orang pengunjung Museum Gunung
Api Merapi. Hasil uji coba lapangan awal diperoleh rerata penilaian skor
4,4 dengan nilai A dan masuk dalam kriteria sangat baik. Tidak ada
masukan dari hasil uji coba lapangan, sehingga produk multimedia
pembelajaran kegunugapian siap untuk tahap selanjutnya yaitu uji
pelaksanaan lapangan.
5. Uji Pelaksanaan Lapangan
Uji pelaksanaan lapangan merupakan tahap paling akhir untuk
mengetahui kelayakan produk multimedia pembelajaran kegunungapian
berbasis android di Museum Gunung Api Merapi. Rata-rata hasil skor
penilaian pada uji pelaksanaan lapangan adalah 4,36 sehingga penggunaan
multimedia pembelajaran kegunungapian yang dikembangkan memiliki
nilai A dan termasuk dalam kriteria Sangat Baik (SB).
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi
ahli materi kegunungapian, ahli media pembelajaran, serta pengunjung
Museum Gunung Api Merapi selaku pengguna produk, multimedia
pembelajaran hasil pengembangan dinyatakan “layak” dan dapat digunakan






Simpulan yang dapat diambil pada penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:
1. Multimedia pembelajaran kegunungapian berbasis android yang layak
digunakan untuk memenuhi kebutuhan dan memfasilitasi belajar
pengunjung Museum Gunung Api Merapi adalah multimedia pembelajaran
kegunungapian berbasis android yang telah dilakukan uji kelayakan oleh
ahli materi, ahli media, uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan
uji pelaksanaan lapangan.
2. Berdasarkan hasil uji kelayakan, multimedia pembelajaran kegunungapian
berbasis android yang dikembangkan layak untuk digunakan bagi
pengunjung Museum Gunung Api Merapi.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, adapun beberapa
saran yang dapat disampaikan adalah sebagai berikut:
1. Pengembangan multimedia pembelajaran harus memperhatikan aspek
antarmuka agar pengguna multimedia tertarik dan dapat memenuhi prinsip
motivasi dalam desain pesan pembelajaran.
2. Materi dalam pengembangan multimedia pembelajaran yang ditujukan
kepada khalayak umum sebaiknya menggunakan bahasa-bahasa yang
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mudah dicerna, singkat dan padat sehingga informasi cepat ditangkap oleh
pengguna multimedia.
3. Pengembangan multimedia pembelajaran ini diharapkan dapat dilanjutkan
sampai tahap diseminasi atau sosialisasi produk dengan cara menawarkan
kepada pengunjung untuk mengunduh program multimedia tersebut yang
tersedia di playstore secara gratis.
4. Bagi pihak pengelola museum diharapkan dapat memanfaatkan multimedia
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No. Tampilan Media Keterangan
1. Tampilan pertama ketika aplikasi
dijalankan adalah logo aplikasi yang
berlangsung selama 3 detik
(splashscreen)
2. Setelah splashscreen selesai, tampilan
berikutnya adalah menu utama yang
terdiri dari 3 tombol utama yaitu scan
barcode, gunung api, dan tentang
museum. Disamping kiri atas juga
terdapat tombol navigation drawer
yang ketika ditekan/digeser akan
mengubah tampilan menjadi seperti
pada slide nomor 3.
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3. Gambar disamping adalah tampilan
navigation drawer yang mempunyai
beberapa menu yatu menu utama,
denah lantai 1, denah lantai 2, dan
lokasi museum. Dibagian atas juga
terdapat gambar latar gedung, logo
aplikasi dan juga tulisan museum
gunung merapi
4. Ketika pada menu utama (slide no. 2)
tombol scan barcode ditekan, maka
aplikasi akan mengaktifkan kamera dan
dapat digunakan untuk memindai qr
code yang tertempel pada benda-benda
koleksi museum gunung merapi.
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5. Ketika menu gunung api pada menu
utama ditekan maka akan muncul sub-
menu pembahasan seperti gambar
berikut, yaitu menu vulkanisme dan
magma, penampang gunung api,
ekstrusi magma, produk gunung api,
tipe letusan, bahya dan manfaat letusan
gunung api.
6. Ketika menu tentang museum ditekan
maka akan muncul tampilan
pembahasan tentang museum Gunung
Merapi seperti pada gambar disamping.
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7. Ketika menu Denah Lantai 1 pada
navigation drawer ( slide no 3) ditekan,
maka tampilan akan menuju ke denah
lantai 1 untuk memudahkan
pengunjung berkeliling museum
gunung merapi.
8. Begitu pula ketika menu Denah Lantai
2 pada navigation drawer ( slide no 3)
ditekan, maka tampilan akan menuju ke




9. Ketika menu peta ditekan maka akan
menuju ke tampilan peta (google maps)
yang berfungsi untuk memandu


















Lampiran 5. Pendoman Wawancara Kepala UPT Museum Gunungapi Merapi
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rata1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5
2 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 43 4,3
3 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 45 4,5
4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 48 4,8
5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 45 4,5
6 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 41 4,1
7 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 44 4,4
8 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 45 4,5
9 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 47 4,7
10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5
11 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 42 4,2
12 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 44 4,4
13 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 43 4,3
14 5 4 4 4 5 4 4 4 4 3 41 4,1
15 4 3 4 5 4 3 4 4 5 4 40 4
16 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 45 4,5
17 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 44 4,4
18 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 47 4,7
19 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 44 4,4
20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5
21 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 42 4,2
22 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 47 4,7
23 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 41 4,1
24 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 42 4,2
25 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 43 4,3
26 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49 4,9
27 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 43 4,3
28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5
29 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 43 4,3
30 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 43 4,3
31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5
32 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 45 4,5
33 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 44 4,4
34 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 47 4,7
35 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 43 4,3
36 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 4
37 4 3 4 4 5 3 4 4 5 5 41 4,1
38 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 38 3,8
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39 4 4 5 4 4 3 4 4 5 3 40 4
40 5 4 4 4 4 3 4 4 5 4 41 4,1
41 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 40 4
42 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 38 3,8
43 3 4 3 4 3 2 4 4 3 4 34 3,4
44 4 4 4 3 2 2 4 4 4 3 34 3,4
45 5 4 4 4 5 3 4 4 4 4 41 4,1
46 5 4 4 5 4 3 4 4 4 3 40 4
47 4 5 3 3 2 4 5 4 5 3 38 3,8
48 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 48 4,8
49 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 48 4,8
50 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 47 4,7
Jumlah 230 218 217 221 214 206 215 216 226 215
Rata-rata 4,6 4,36 4,34 4,42 4,28 4,12 4,3 4,32 4,52 4,3 43,56 4,356
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Lampiran 16. Surat Izin Penelitian dari FIP
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Lampiran 17. Surat Izin Penelitian dari Bappeda Sleman
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Lampiran 18. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian
